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Resumé  
Dette projekt undersøger, hvorvidt et interaktivt design kan skabe en følelse af 
inddragelse hos brugere af et nystartet, men alligevel klart defineret, privatdrevet 
kulturtilbud. Projektet tager udgangspunkt i et specifikt sted, den førhenværende kirke, 
nu folkehus, Absalon på Vesterbro. Projektet inkorporerer mange forskellige metoder, 
fra humanistisk baseret etnografi til designorienteret udvikling og evaluering som Soft 
Design Science Methodology og Framework for Evaluation in Design Science 
Research. Designet er yderligere understøttet af en teoretisk baggrund, baseret på 
tekster af blandt andre Donald Norman.   
Det fysiske artefakt blev afprøvet i dettes tiltænkte omgivelser, og gennem analysen og 
diskussionen bekræfter vi, at Discoverability har en stor betydning for, hvordan 
brugerne interagerer med vores design. Vi drager yderligere en række konklusioner, 
blandt andet at Absalons definition af brugerinddragelse er forskellig fra vores teoretisk 
funderede definition af brugerinddragelse, og at STS konstitutionsforholdet er relevant, 
når man designer noget tiltænkt en specifik kontekst. 
 
Abstract 
This project investigates whether an interactive design can create a feeling of 
involvement in the users of a newly started, but still clearly defined, privately run cultural 
offer. The project is based on a specific location, the former church now community 
house, Absalon in Vesterbro. The project incorporates many different methods, from 
humanistically based ethnography to design oriented development and evaluation like 
Soft Design Science Methodology and Framework for Evaluation in Design Science 
Research. A theoretical background based on texts by, among others, Donald Norman 
additionally supports the design. 
The physical artifact was tested in its intended setting, and through the analysis and 
discussion we confirm that Discoverability had great significance regarding how users 
interacted with our design. Furthermore, we draw a number of conclusions including 
how Absalons’ definition of user involvement and our theory-based definition differs, 
and, when designing something in a specific context, how using the STS theory on how 
technology and humans constitute each other is relevant. 
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Introduktion 
Indledning 
 
Der eksisterer, på Vesterbro, en selvopfattelse og tendens, der inkorporerer elementer 
fra en romantisk forestilling om ‘landsbylivet’ i det moderne byliv. Det er elementer som 
fællesskab i lokalsamfundet og social omgang med naboer, der smeltes sammen med 
elementer som kreativitet, kunst og iværksætteri.   
 
En beboer siger på sin blog; “jeg har det som om, jeg bor i en landsby”, og fortæller 
med rosende ord om livet omkring Enghave Plads (www.maskinrummet.blogspot.dk).  
Ligeledes bliver der afholdt arrangementer på Vesterbro, der bidrager til følelsen af 
fællesskab, og spiller på forestillingen om ‘landsbyen’. Et eksempel er den årlige 
høstfest. Til høstfesten inviteres alle til at komme og spise om et langbord på Sønder 
Boulevard. Her kan man nyde råvarer, leveret af danske landmænd og urbane 
producenter, tilberedt af nogle af Københavns mest populære restauranter. Udover at 
arrangementet trækker paralleller til landsbyforestilllingen, hiver det samtidig fat i mange 
af tidens mest populære og hippe tendenser om bæredygtighed og gastronomi 
(www.politiken.dk, 1).  
Vesterbro er blevet udråbt til et af de mest ‘hipsterede’ kvartere i verden 
(www.visitcopenhagen.dk). Det er i særdeleshed på grund af Vesterbros diktering, når 
det gælder smarte, kreative og nytænkende spisesteder, mødesteder, butikker og 
udsmykninger (www.b.dk). Desuden, som beskrevet i nedenstående link, sørger 
Vesterbros byplanlægning i samarbejde med “Kreativ Forum”, ligeledes for at Vesterbro 
vedligeholder både denne ‘hipster tendens’ og ‘landsbytendensen’, ved at opfordre 
lokale kunstnere og kreative sjæle, til at skabe nye aktiviteter og mødesteder for lokale 
(www.vesterbrolokaludvalg.kk.dk).   
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‘Landsbyen’ Vesterbro males således som et hyggeligt sted, hvor lokalbefolkningen er 
engagerede i byrummet og kommer hinanden ved, mens man også samtidig prøver, at 
være på forkant med de hippe moderne tendenser.   
 
Absalon er et nyt initiativ, der flyder fint sammen med disse tendenser på Vesterbro. 
Med et fysisk udgangspunkt i den gamle kirke på Sønder Boulevard, har iværksætteren 
Lennart Lajboschitzs omdannet kirken til et opdateret og moderne folkehus (Bilag 1, s6).  
Det er her lokale og alle andre er velkomne, og kan spille spil, være sammen og få nye, 
lokale bekendtskaber (Bilag 2). Der kan også købes billig aftensmad, sammenlignet 
med caféer og restauranter i samme område. Denne serveres på store fade ved 
langborde, som opfordrer folk, til at dele maden med fremmede. Derudover er både 
indretningen, inventar og valg af farver samt husets faciliteter, som bordtennis, med til 
at understøtte resten af Vesterbros hippe, kreative og moderne stemning.  
På den måde spiller Absalon både ind i den romantiske forestilling om landsbylivet, og  
forestillingen om det hippe og smarte københavnerkvarter.    
Problemfelt inkl. afgrænsning  
På baggrund af at Absalon er et nyt initiativ på Vesterbro, der tager del i både 
‘hipstertendensen’ og ‘landsbytendensen’, syntes vi, at det var interessant at arbejde 
med. På den måde forestillede vi os, at vi kunne hjælpe til i udviklingsprocessen hos et 
nyt sted, der fortsat var ved at finde ud af, hvordan de bedst opnår deres mål.  
Da brugerne er essentielle hos et sted som Absalon, startede vi med at udføre tre 
kvalitative brugerinterviews, for at finde ud af, om de syntes, der var nogle problemer 
hos Absalon. Brugerne havde alle hørt om Absalon gennem deres netværk.  
De var alle enige om, at man, med bedre kommunikation, kunne nå ud til flere af 
Absalons potentielle brugere. De gav ligeledes udtryk for en mangel på oplysninger til 
allerede eksisterende brugere. Herunder rejste der sig en interesse, fra deres side, i at 
finde ud af, hvem man skulle henvende sig til med eventuelle spørgsmål eller forslag til 
Absalon - hvis man ikke blot skulle forsøge, at hive fysisk fat i en medarbejder (Bilag 3).  
Derefter syntes vi, at det var oplagt at tage kontakt til Absalon selv, for at høre dem 
nærmere vedrørende en eventuel kommunikationsstrategi, når det galt denne ønskede 
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inddragelse af brugerne. Derfor arrangerede vi et interview med Kasper Find, Souschef 
i Absalon, der har været med under hele opstartsfasen af Absalon. Gennem interviewet 
fik vi forklaret Absalons vision. Her var netop brugerne meget i fokus. Absalon ville 
meget gerne have styrket brugernes inddragelse - og herunder samtidig 
kommunikationen til brugerne.  
Det bliver således Absalons intention, at give brugerne mulighed for, at komme med 
idéer til deres aktiviteter og arrangementer. Hidtil har der ikke været ressourcer til at 
skabe en platform, hvor brugerne har kunne komme med disse forslag.  
 
”Nu skal vi bare lidt i gang og sige til folk – det er jeres hus. Det er jo ikke vores. Det er 
deres hus, og de skal bruge det, og være med til at videreudvikle det” Kasper Find 
(bilag 1, s5) 
 
Det stod derfor klart, at vi gerne ville hjælpe med at imødekomme denne intention - 
altså skabe en platform, hvor man kunne styrke en potentiel brugerinddragelse, og 
herunder imødekomme ovenstående citat og Absalons intention.  
 
Det kunne have været relevant at designe en ekstern kommunikationsplatform, så 
Absalon fik bedre mulighed for at kommunikere med og til deres brugere. Netop dét 
nævner brugerne også som problem for dem. Men da Kasper Find i interviewet 
afslørede, at der lige var blevet ansat en PR-medarbejder (bilag 1, s8), var de ikke 
interesserede i, at vi blev involveret i deres kommunikationsstrategi via sociale medier 
eller lignende kommunikationsarbejde. Vi arbejde derfor udfra en implimentering, der 
fysisk skulle være til stede i Absalon.   
Kasper Find uddybede yderligere i interviewet, at de som overvejelse havde haft en 
overdimensioneret postkasse, som koncept for brugernes idéinput. I den sammenhæng 
nævnte han også, hvordan Absalon syntes det var “røvsygt”, blot at svare på en mail 
(bilag 1, s10).  
I projektet vælger vi dog ikke at lave en postkasse eller en form for opslagstavle, da folk 
allerede associerer disse med nogle helt bestemte funktioner. Vi vil gerne lave noget 
der fysisk kan sættes op, taler til brugerklientellet i Absalon i henhold til 
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aldersspredningen, og desuden vil vi lægge vægt på ordet ‘interaktion’, som Kasper 
Find selv brugte (bilag 1 s10).   
  
Problemformulering 
Hvordan kan vi, med et interaktivt design, imødekomme Absalons intention om at 
inddrage brugerne i folkehuset? 
Underspørgsmål: 
 Hvad er Absalon? 
 Hvad vil det sige at inddrage en bruger?  
 Skabte vi brugerinddragelse i Absalon vha. vores design?  
 
Semesterbinding 
Design & Konstruktion  
Vi opfylder semesterbinding gennem vores udvikling af vores design, og løbende og 
afslutningsvise evaluering af vores design. Herunder indgår den undersøgelse af 
uopfyldte behov, som vi forudgående har foretaget blandt Absalons medarbejdere og 
brugere. Vi benytter desuden teorier om design og interaktionsdesign, f.eks. Norman, 
2013 - teori om Discoverability, samt Soft Design Science Methodology metoden, til 
selve designet og konstruktionen af vores artefakt - Visionstræet.  
 
Subjektivitet, Teknologi og Samfund.  
Ift. STS dimensionen inddrager vi faget, ved at se på hvordan vores design kan mediere 
interaktion mellem Absalon og dets brugere. Vi benytter teorier om interaktionsdesign - 
der altså handler om brugeren, f.eks. teorien om Risiko ved design (Klemmer et al. 
2006). Desuden benytter vi os af etnografisk metode og interview metode til 
empiriindsamling og empiribehandling.  
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Case 
Hvad er Absalon? 
Følgende afsnit er skrevet for at imødekomme Problemformuleringens underspørgsmål: 
Hvad er Absalon? For på den måde at redegøre for den institution, der har været 
omdrejningspunkt for vores projekt. 
Absalon er et moderne forsamlingshus, der ligger på Sønder Boulevard 73, på 
Vesterbro i København. Bygningen var tidligere Absalons Kirke, men blev i forbindelse 
med frasalg af kirkebygninger i København, opkøbt af tidligere Tiger-ejer Lennart 
Lajboschitz. Absalon i sin nye form slog, efter et halvt års ombygning, dørene op i 
august 2015 (bilag 2).  
Absalons vision er, at være et sted, hvor alle er velkomne og alle kan mødes.  
 
“...at skabe rammerne for sociale relationer og fællesskab.” 
(www.politiken.dk, 2) 
 
Artiklen er her med til at understrege, hvordan huset især giver lokale et sted at være og 
mødes med hinanden. Her kan de have den plads, de måske mangler derhjemme. 
Samtidig er alle andre dog også velkomne. Der er fællesspisning hver aften, og der 
foregår en lang række af forskellige events og aktiviteter (bilag 4).  
Med disse aktiviteter vil Absalon henvende sig til folk af alle aldre og interesser. Absalon 
er til for brugernes skyld, og det er derfor også vigtigt for huset, at brugerne får og har 
indflydelse på, hvad der sker i huset (bilag 1, s.4). Dette går i tråd med Absalons vision. 
Når man træder ind i Absalon, er det tydeligt, at der lægges op til et mangfoldigt 
brugerklientel, der taler til både børn og voksne. Dette beskriver vi i nedenstående 
rumbeskrivelse. I sammenspil med Folkehusets vision om at være et sted, hvor alle er 
velkomne, og alle kan mødes, bliver rumbeskrivelsen i sammenspil med visionen til 
vores definition af Absalons ånd.  
Der er ikke en intention om at Absalon skal skabe økonomisk overskud, men blot om at 
den daglige drift, skal kunne løbe rundt og være økonomisk bæredygtig (bilag 1, s. 7).   
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Lennart Lajboschitz har i flere sammenhænge udtalt, at han håber Absalon kan 
inspirere til, at andre lignende projekter opstår (www.politiken.dk, 2).  
Gennem interviewet med Absalons Souschef Kasper Find, fik vi også skitseret deres 
arbejdsstruktur. Folkehuset er siden åbningen allerede vokset fra 15 fuldtidsansatte til 
nu ca. 45. Beslutningsstrukturen er holdt så flad som mulig, og der opfordres til, at alle 
hjælper med både det praktiske, i form af at flytte rundt på inventar, servere mad og at 
rydde op, men også i form af idégenerering og afvikling af arrangementer.  
 
“ Så er man fluearbejder – det kan være hvad som helst man laver.” - Kasper Find 
(bilag 1, s1)  
Ud fra ovenstående citat kan man udlede, hvordan der i Absalon umiddelbart, synes at 
være en meget løs arbejdsstruktur. Dette er også indtrykket man får, når man blandt 
andet oplever, at selv Lennart Lajboschitz og familie hjælper med madservering (bilag 
4). Dog udtaler Kasper Find senere i interviewet.   
 
“...hvis vi skal kunne have denne hippie-agtige tilgang, så skal der være en enorm stram 
struktur bag ved linjerne, så alle ved, hvad alle laver” - Kasper Find (bilag 1, s6). 
 
Arbejdsopgaverne og strukturen er dermed afgrænset og defineret, i højere grad end 
hvad Absalon udadtil viser. Grundtanken, om at alle i arbejdsfællesskabet kan komme 
med en idé og hjælpe praktisk til, er stadig gældende, dog er det ikke fuldstændig 
tilfældigt hvilke arbejdsopgaver der skal løses, og hvem der løser dem.  
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Figur 1: viser Absalons arbejdsstruktur skitseret ud fra et interview med Souschef Kasper Find 
 
Rumbeskrivelse og analyse af Absalon  
Tanken bag den løse arbejdstruktur og hippieagtige tilgang, beskrevet i ovenstående 
afsnit, forsøger Absalon at give udtryk for, gennem deres visuelle valg inde i folkehuset. 
Her er det særligt de umiddelbare farvevalg man lægger mærke til, og måden hvorpå 
det for det utrænede øje virker tilfældigt. Farverne er i virkeligheden udtryk for 
gennemtænkte og specifikke valg, der er foretaget gennem samarbejde med forskellige 
kunstnere som for eksempel kunstneren Tal R. 
Ligeledes forsøger Absalon at imødekomme sin vision, ved at lade indretningen afspejle 
en åbenhed samt et ønske om medindflydelse og fællesskab.  
 
Derfor vil følgende afsnit blive en gennemgang af Absalons forskellige rum. Vi vil 
forsøge at redegøre for og vise hvordan dekorationen, indretningen og funktionaliteten 
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af rummene afspejler en bearbejdet og gennemtænkt strategi i forhold til at støtte op om 
Absalons ånd, og understreger at alle er velkomne.   
 
Man træder som det første ind i Absalons entré; det tidligere våbenhus. Rummet er ca. 
12 kvadratmeter, og her parkeres især børnefamiliernes barne -og klapvogne. Der 
hænger i højre side en håndskrevet A3-opslagstavle, hvorpå ugens aktiviteter står. 
Absalons aktiviteter er her ‘primitivt’ præsenteret, og giver udtryk for en afslappet 
holdning, som kan tiltale en bred skare af potentielle brugere.  
Bag en skydedør er der placeret ekstra spiseborde, sammenfoldede bordtennisborde, 
en transportabel forstærker med dertilhørende højtalere, med mere. Dette ekstraudstyr 
er let tilgængeligt, så Absalon hurtigt kan forandres fra almindelig hverdagsopstilling til 
et specifikt dags -eller aftenevent. Efter entréen træder man ind i det store 
forhenværende kirkerum. Det store rum er multifunktionelt, og kan med udstyret fra 
rummet bag skydedørerne, tilpasses til de forskellige sociale arrangementer og 
aktiviteter, som Absalon afholder flere gange om ugen. Herigennem gør Absalon sig 
igen tanker om, hvordan de ønsker at kunne omfavne flest muligt mennesker.  
 
Rummet er ca. 25 meter dybt, 10 meter bredt, og 10 meter til loftet. Rummet er malet i 
forskellige farver, her er de røde, lyserøde, grønne, blå og gule farver gennemtænkt af 
Kunstneren Tal R, der formår at skabe et legende og kreativt udtryk.  
De gamle kirkebænke er, under ombygningen, blevet fjernet fra gulvet, og brugt som 
inventar langs siderne af det store rum, samt på væggene som udsmykning. Dette 
afspejler en kreativitet, samt legende og alternative løsninger. De store aflange 
kirkevinduer i rummet er bibeholdt, men der er dog blevet specialdesignet akustik- og 
mørklægningsplader, der hænger på hver side af de i alt 8 store vinduer. Pladerne 
bliver brugt, når der f.eks. afholdes koncerter, filmvisninger eller andre events, der 
kræver mørklægning eller lydisolering.  
 
“Hele rummet er polstret med akustikplader, for at der kan herske samtale i stedet for 
prædiken” (www.politiken.dk, 2). 
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Pladerne bruges også i forbindelse med aftenspisning, hvor der bliver sat stearinlys på 
bordene, og hvor, der som beskrevet ovenstående, er lagt op til samtale. Absalon 
ønsker altså at fremhæve samtalen frem for prædiken, som giver udtryk for den 
overordnede vision om fællesskab og medindflydelse, i stedet for at nogle er hævet 
over andre og fører ordet. 
 
Langbordene skal ses som kontrast til små caféborde på andre ‘opholdssteder’, som 
indbyder til små private sfærer. Langbordene taler tværtimod til at mødes og åbne op 
for privatsfæren, samt dele maden fra de samme store fade. Spisningen drager 
paralleller til høstfesten, der foregår en gang om året ude på Sønder Boulevard, og er 
derfor samtidig en reference til den ‘landsby-tendens’, Absalon tager del i.  
Forenden af rummet står en stor reol med brætspil, der ligesom bordtennisbordene, 
aktiverer børn og barnlige sjæle. På den måde opstår en fri, afslappet og legende 
stemning.  
Rummet hænger sammen med den nybyggede bar og køkken. Køkkenet er ikke et stort 
industrikøkken, men i stedet et mindre åbent køkken, hvor man fra baren kan se 
råvarerne blive hakket og snittet. Dette skaber nogle genkendelige hjemlige rammer, og 
kan således appellere til mangfoldigheden. 
 
Overetagen, hvor orglet før stod, er blevet bygget ud og indrettet med arbejdshjørner og 
små sofagrupper. Dette indbyder i højere grad til mere private møder, eller til hvis man 
blot ønsker at slappe af, og have udsigt udover det store kirkerum.  
På 1. sal er der yderligere bygget et yogarum, som ud over yoga hver morgen bliver 
brugt som legerum for de mange børn, der dagligt bruger Absalon (bilag 4). Selvom der 
er to etager, føles det som ét stort åbent rum, da man kan overskue hele opholdsarealet 
fra de fleste steder i folkehuset.  
 
Trapperne ved hovedindgangen fører op til 1. etage, samt ned i kælderen, hvor der er 
bygget nye dame -og herretoiletter. Det gamle betongulv i kælderen er blevet slebet og 
derefter dekoreret.  
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Figur 2 - Absalon  
 
På grund af de mange bevidste valg og overvejelser i forhold til dekoration, indretning 
og funktionalitet (logbog), ses mange typer af mennesker i huset, og ånden og 
atmosfæren virker fri og uformel. Det kan være fordi nogle brugere spiller bordtennis 
eller brætspil, mens andre sidder og nyder en kop kaffe med vedkommende på den 
anden side bordet, mens de venter på aftenens arrangement. 
På grund af de kompetente kunstnere og designeres kreative input, fremstår Absalon 
som et gennemarbejdet, kreativt og legende folkehus. Dette falder, som beskrevet, godt 
i tråd med de tendenser om kunst og kreativitet, samt tendensen om landsbylivets 
fællesskab, der også ses på resten af Vesterbro.  
 
Ovenstående har vi medtænkt i vores designs visuelle udtryk. Dette er en overvejelse 
og inspiration til præsentationen af vores design.  
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Målgruppe  
For at indkapsle vores målgruppe har vi taget udgangspunkt i interviewet med Kasper 
Find. Her fandt vi ud af, at Absalon var interesserede i, at deres brugere føler sig 
hjemme, og føler et ejerskab over stedet, og de aktiviteter der foregår der (bilag 1). Det 
er derfor brugerne af Absalon, vi vil målrette vores design mod. Dette vil vi kombinere 
med Absalons ønske, om at få forslag og inputs fra deres brugere til aktiviteter i huset. 
Vores fokus ligger ikke på, at opfylde brugernes ønsker, men dét, at de føler sig 
inddragede. Det er således dette, som er vigtigt for Absalon, og derfor er det vigtigt for 
vores projekt. Vi har haft kontakt med vores målgruppe gennem interviews, og har 
observeret hvem der kom i Absalon (bilag 4). Her har vi konstateret, at det er en bred 
skare af mennesker, fra travle børnefamilier, til kreative unge, studerende og 
pensionister. Da Absalon er et nystartet sted, kommer der konstant nye brugere, som vi 
ikke kender noget til, derfor skal vores design, kunne passe til alle former for 
mennesker. 
Metode 
Etnografisk metode 
Etnografi er en antropologisk-orienteret metode til at indsamle empiri, som tager 
udgangspunkt i forskerens tilgang -og forhold til de observerede. Etnografi undersøger 
menneskers adfærd i bestemte miljøer, for at forstå deres handlinger og 
adfærdsmønstre i en social kontekst. Det er central pointe i etnografien, at forskeren 
altid indgår som en del af miljøet der observeres (Brewer, 2000). 
 
Før feltarbejdet skal etnografen vælge perspektiv, og som det første beslutte, om man 
skal bekende sig som forsker, eller holde sig skjult under empiriindsamlingen. Man kan 
forestille sig at det sidstnævnte er svært, hvis ikke umuligt i mange sammenhænge, da 
forsker-arbejdet tit involverer notetagning, eller anden opførsel der kan afsløre 
forskeren. Derudover er der også nogle etiske problemstillinger ved, at forskeren totalt 
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skjuler sin tilstedeværelse, og dermed tilbageholder information for subjekterne. Det er 
ofte tilfældet, at feltarbejderen må se sig selv tvunget ind i bestemte roller, eller at der er 
andre former for restriktioner, der gør nogle roller umulige at påtage sig (Bryman, 2001). 
Det er sandsynligt at feltarbejderen må påtage sig flere forskellige roller igennem en 
undersøgelse, for at tilpasse sig til de ændringer i miljøet, man prøver at undersøge. 
Det specifikke miljø påvirker de valg, forskeren tager om sin tilgang.  
 
Der er fire etnografiske tilgange. De er effektive på forskellige tidspunkter og i forskellige 
situationer. Man kan dele de fire tilgange op efter to aspekter. Det gælder graden af 
deltagelse i miljøet, fra fuldt engagement til passiv observation. Det gælder også graden 
af synlighed som forsker, hvilket påvirker hvor subjektivt/objektivt, den indsamlede 
empiri bliver. 
 
Fokus på engagement og subjektivitet: 
● Total deltager: Man deltager fuldt og helt i subjekternes aktiviteter, uden at 
tilkendegive ens forskerrolle.  
● Deltager som observatør: Fokus ligger på at indgå som deltager i miljøet, men 
at være klart tilkendegivet som forsker. Man kan f.eks. træde til side og skrive 
noter undervejs. 
 
Fokus på afstand og objektivitet: 
● Observatør som deltager: Man er synligt tilstede som forsker, mens man 
observerer, men man deltager ikke i miljøet. 
● Total Observatør: Man observerer i det skjulte. 
 
Hver rolle producerer en distinktiv form for empiri, som ville have været anderledes, hvis 
en anden rolle var blevet brugt (Bryman, 2001). 
 
Indsamlet etnografisk data er, som følge af feltarbejdets natur, ustruktureret. En typisk 
faldgrube i behandlingen af denne data, er at tolke den for subjektivt. Dette skal 
forskeren være opmærksom på (Bryman, 2001). Dog ligger det til metoden, at der 
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allerede er foretaget en subjektiv tolkning af data i indsamlingen af den. Etnografi 
fortæller ofte historier omkring bestemte miljøer, derfor skal forskeren være 
opmærksom på hvilken narrativ, der er pålagt den etnografiske empiri, både under 
indsamlingen, behandlingen og analysen af dataen (Bryman, 2001). 
 
Vores brug af Etnografi  
 
Da vi skulle observere Visionstræet i Absalon, mens brugere interagerer med det, 
valgte vi en etnografisk tilgang, med to observatører med forskellige indgangsvinkler. 
Den ene, deltageren, var inspireret af Deltager som observatør-måden at agere på. 
Deltageren stod ved siden af træet, og var til rådighed for brugerne, hvis de havde 
spørgsmål om træet eller havde brug for vejledning. Udover at guide 
interaktionsprocessen, kunne deltageren foretage ustrukturerede og uformelle 
interviews med et udvalg af brugerne, for at indsamle deres udsagn og indtryk af 
designet. Deltageren informerede ikke brugerne om RUC projektet, med mindre de 
spurgte ind til det, da dette kunne påvirke deres reaktioner på gruppens deltagere, og 
dataen vi dermed fik ud af det. Når deltageren skrev observationer ned, gjorde hun/han 
det kun på tidspunkter, hvor det ikke forstyrrede interaktionen mellem hende/ham og 
brugerne.  
Vi valgte denne metode, fordi den gav os mulighed for, at komme tæt på brugerne, og 
for at få deres umiddelbare indtryk af designet. Desuden virkede strukturerede og 
formelle former for interview for påtrængende. Dette havde Absalon gjort opmærksom 
på, at de ikke ønskede  
Den anden rolle, Observatøren, var inspireret af Observatør som deltager-måden at 
observere på. Observatøren havde ikke direkte kontakt med brugerne, men stod i 
baggrunden og kunne overskue træet, rummet og alt andet der fandtes vigtigt. 
Observatøren havde en notesbog, og skrev konstant observationer ned. Disse 
observationer var primært objektive, og handlede om træets placering, 
sammensætningen af personer i forhold til alder og køn, særlige bevægelsesmønstre 
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og begivenheder, men også observatørens egne refleksioner om forskellige aspekter af 
designet og hændelser omkring træet. 
 
For at gøre den etnografiske empiriindsamling nøjagtig og struktureret, lavede vi en 
observations- og notevejledning (bilag 5).  
 
Interview-metode 
I vores interviews med brugerne i Absalon, har vi valgt at tage udgangspunkt i den 
interviewmetode, der er beskrevet af Kjær et al. Den er opdelt i 5 faser: 
 
1. Forberedelse 
● Herunder indgår overvejelser om formålet med interviewet, og hvilken 
sammenhæng det skal bruges i. Det er også vigtigt at overveje, om de 
interviewede skal være anonym. I første interview-omgang ville vi gerne have 
svar på brugernes opfattelse af Absalon. Dette skulle bruges til at konkretisere 
vores problemstilling. I næste interview-omgang ville vi gerne vide, hvordan 
brugerne så vores design. 
2. Undervejs i interviewet 
● Vi benyttede os af både åbne, lukkede og refleksive spørgsmål. Udvælgelsen af 
interviewpersonerne var tilfældig, dog snakkede vi kun med folk inde i Absalon, 
altså brugere, og i næste interview-omgang kun med folk der benyttede vores 
design. Interviewene blev udført ved, at intervieweren gik rundt med en computer 
og spurgte om folk havde lyst til at blive interviewet, og derefter satte sig ned hos 
interviewpersonen og løbende skrev noter. Notaterne er en blanding af stikord, 
sammenfatninger og direkte citater. I anden interview-omgang var interviewene 
mere uformelle og ustrukturerede.   
3. Bearbejdning 
● Vi valgte ikke at optage interviewene, da vi dels gerne ville have en afslappet 
stemning omkring dem, og da de mere skulle give nogle generelle eksempler på 
holdninger, end at være udtryk for specifikke personers fuldendte svar. Derfor 
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mener vi, at vores notater er tilstrækkelig fyldestgørende ift. analysen. Vi har i 
mindre grad brug for direkte citater, og i højere grad brug for brugernes generelle 
meninger. 
4. Analyse 
● Analysen af disse interviews består i, at hive brugernes generelle meninger ud af 
det de siger. Til dette har vi brugt et tre-trins system, der bygger på at beskrive 
det brugeren siger, derefter analysere det, og tilsidst vurdere det (i  forhold til 
hvad vi har spurgt om, f.eks. vores design, se bilag 3).  
5. Opsamling og videre bearbejdning 
● Her lægges vægt på, om dét der er ønsket at få information om, er kommet ud af 
interviewet. Hvis dette ikke er tilfældet, skal der muligvis spørges flere, eller 
spørgsmålene skal gentænkes. Hvis det er tilfredsstillende, samles de mest 
interessante pointer og benyttes i det videre arbejde. 
(Kjær et al., 2011) 
 
Det er en kvalitativ metode, og vi får derfor ikke repræsentativ generel viden, men 
derimod nogle få, konkrete bud, på dét der interviewes om. I vores første 
brugerinterviews gjaldt det om at finde ud af, hvordan brugerne opfattede Absalon. I de 
næste interviews ville vi gerne have nogle konkrete opfattelser omkring vores design. 
 
Metoden lægger vægt på, at man som interviewer skal sørge for at interviewpersonen 
føler sig tryg (Kjær et al., 2011). Det forsøgte vi at gøre, ved at henvende os til dem på 
en uformel måde. Vi vil undgå den potentielt problematiske situation, hvor en person 
bruger tid på at tale med os, selvom de ikke har lyst, f.eks. fordi de føler at de ikke kan 
sige nej, da det kan være ubehageligt for personen at afvise os. Folk i Absalon har ikke 
nødvendigvis nogen naturlig undskyldning for at skulle væk fra os, hvis de ikke har lyst 
til at tale med os. Det prøvede vi at undgå, ved at spørge folk, om de havde lyst og tid til 
at tale med os i 10-15 min. Samtidig spurgte vi ikke folk, der var afsted med én anden 
person, således at vi ikke var skyld i at en interviewperson blev fjernet fra en 
ven/bekendt. På den måde er der ingen risiko involveret for den interviewede, eller 
andre brugere. 
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De interviews vi har foretaget med brugerne af Absalon er “livsverdensinterview” (i 
modsætning til ekspertinterviewet med Kasper Find), hvor det centrale er, at få et indblik 
i folks egne levede oplevelser, i deres “erfaringer, meninger og holdninger”. Det er det, 
da vi spørger ind til folks personlige oplevelser med Absalon. Desuden benytter vi den 
semistrukturede form, da vi har brug for at kunne gennemføre det samme interview med 
flere forskellige personer og få nogle sammenlignelige svar, men samtidig gerne vil 
være åbne for uforudsete inputs.  
 
Design-metode 
Soft Design Science Methodology 
I følgende afsnit redegører vi for designmetoden Soft Design Science Methodology 
(Pries-Heje et al. 2014), herefter omtalt som SDSM. Herefter redegør vi for, hvordan vi 
konkret har brugt de forskellige faser fra SDMS  i vores designproces.  
 
SDSM er en sammensmeltning mellem iterative metoder og mere almindelige 
designprocesser. Dette udarbejdes igennem otte faser. Man starter med et specifikt 
problem, og til sidst ender man med en færdigkonstrueret designløsning (Pries-Heje et 
al., 2014). SDSM er relevant for vores design, ikke blot fordi vi starter med et problem, 
vi gerne vil løse og ender med en konkret designløsning, men også fordi den tilbyder en 
tilgang, der inddrager den virkelige verden som kontekst. Altså ligger SDSM op til, at vi 
medtænker Absalon og dets brugere i vores designløsning.  
 
“SDSM takes an iterative approach to situated learning, development of situated 
knowledge, and situated action as a means for both improving a specific situation 
and generating generalized knowledge about problems and new useful ways to 
solve those problems.” (Pries-Heje et al., 2014) 
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Figur 3 - SDSM  
 
De otte faser (som kan ses på figur 3), bevæger sig både i den virkelige verden, hvor 
problemet befinder sig, og i en meta-verden eller design-tænkningens verden, hvor 
løsningen gerne skulle udtænkes. Desuden lægger metoden, med dens mange, 
iterative evaluationer, op til både kreativitet og til at løsningen skal konstrueres ud fra 
hvad der reelt er muligt.  
 
1. fase: Learn about Specific Problem. I denne fase opdager designeren et 
problem, og begynder at lære om problemet.  
2. fase: Inspire and Create the Problem and General Requirements. Her begynder 
den kreative design-tænkning. Efter at have lært om et konkret problem, 
begynder designeren at have en forståelse for problemet, og kan formulere det 
som en række generelle betingelser, der skal løses. 
3. fase: Intuit and Abduce the General Solution. Her begynder der at vise sig en 
generel designløsning. Der bruges kreativ tænkning til at løse de betingelser, der 
er sat i fase 2. 
4. fase: Ex Ante Evaluation (General). Her evalueres den generelle løsning i forhold 
til de generelle betingelser, hvis betingelserne er opfyldt går man videre til 5. 
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fase, hvis resultatet af denne evaluering ikke er tilfredsstillende gentages 3. fase. 
Det er ikke meningen at man skal komme videre til 5. fase i første forsøg, men 
det er derimod meningen, at der skal foregå en iterativ proces. 
5. fase: Design Specific Solution for Specific Problem. Nu kan designeren 
specificere problemet og derefter bestemme den specifikke løsning til det. 
6. fase: Ex Ante Evaluation (Specific). Her bevæger designeren sig fra 
metatænkning tilbage til den virkelige verden. Det specifikke problem og den 
specifikke løsning, evalueres i den virkelige verdens kontekst, og mod den viden 
der oprindeligt blev samlet i fase 1. Her foregår der igen en iterativ proces, indtil 
evalueringen har et tilfredsstillende resultat. 
7. fase: Construct Specific Solution. I denne fase konstrueres den specifikke 
løsning, og afprøves i den tiltænkte kontekst.  
8. fase: Ex Post Evaluation. Her vurderes designløsningen, i forhold til hvorvidt den 
virker og løser det specifikke problem. Hvis designet vurderes til at være 
tilfredsstillende, er prosessen slut. Hvis ikke, gentages 7. fase eller SDSM 
begyndes forfra, indtil problemet er løst.  
(Pries-Heje et al., 2014) 
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Framework for Evaluation in Design Science Research  
Framework for Evaluation in Design Science Research (FEDS) er en 
designevalueringsprocess, der består af fire trin. Vi vil i det kommende afsnit forklare 
hvordan FEDS’ evalueringsprocess, overordnet fungerer. I vores 
designevalueringsafsnit vil det fremgå, hvordan vi har brugt denne evalueringsmetode i 
vores design til Absalon.  
Figur 4 – FEDS 
 
FEDS bruges i evalueringen af et design. 
  
I trin 1 sættes de bredere mål for evalueringen. Dvs. at det bestemmes hvad der 
egentlig skal evalueres på. Er det f.eks. designets effektivitet?  (Venable et al., 2014). 
 
I trin 2 vælges strategi for evaluering. FEDS fremsætter fire overordnede 
evalueringsstrategier. Strategierne er illustreret som grafer i et koordinatsystem, hvor 
formativ evaluering går mod summativ evaluering ud af x-aksen, mens “kunstig” 
evaluering går mod naturalistisk evaluering ud af y-aksen (se figur 4). Formative 
evalueringer bruges som basis for at kunne forbedre et design, gerne før det er 
konstrueret eller færdigkonstrueret (Venable et al., 2014). De bruges undervejs i 
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designprocessen, og er med til at forme det endelige design. Summative evalueringer 
bruges som basis for, at evaluere på designet i forskellige kontekster. Hvor passer det 
ind og hvordan skal det bruges? (Venable et al., 2014). Summative evalueringer bruges 
til de sidste evalueringer, da de opsummerer hvordan det gik med designet.  
Kunstig evaluering bruges når noget rent teknisk skal evalueres. Dette kan f.eks. være 
laboratorieeksperimenter eller matematiske beviser. Naturalistisk evaluering er, når 
designet evalueres i dets rigtige miljø, f.eks. i en organisation med rigtige brugere. Dette 
kan f.eks. være case studies eller etnografisk (Venable et al., 2014). 
De fire strategier er: 
 
Human Risk & Effectiveness:  
Strategien indeholder mange evalueringer, der går fra formative, kunstige evaluationer 
til hurtigt at fokusere på mere naturalistiske evaluationer, til sidst summative. Den er 
relevant når der arbejdes med et design, der skal implementeres i en reel organisatorisk 
setting. Her skal det gerne testes, da designet kan indeholde menneskelige og sociale 
risici ved brug. Den bruges hvis risikoen ved designet hovedsageligt er brugerorienteret, 
det er relativt billigt, at afprøve designet i den rigtige kontekst, og/eller det er vigtigt at 
finde ud af, om designet vil gavne i rigtige situationer over længere tid. 
 
Quick & Simple: 
Her er meget lidt, om nogen, formativ evaluation, men strategien bevæger sig hurtigt til 
summativ, naturalistisk evaluering. Den bruges hvis designets konstruktion er simpel og 
uden større risici. Det er desuden den strategi, der kræver mindst ressourcer. 
 
Technical Risk & Efficacy:  
Denne strategi lægger vægt på kunstige, formative evalueringer tidligt i processen, og 
bevæger sig progressivt mod kunstige, summative evalueringer. Til sidst i processen 
foretages naturalistiske, summative (eller måske kun én) evalueringer. Dette bruges 
hvis et design indeholder stor teknisk risiko, og hovedsageligt skal evalueres teknisk. 
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Purely Technical:  
Denne strategi benytter sig kun af kunstige evalueringer, der bevæger sig fra formative 
til summative. Den benyttes når et design kun er teknisk, og ikke direkte skal benyttes 
af brugere. 
(Venable et al. 2014) 
 
Der vælges en eller flere strategier, på baggrund af de mål der er sat i trin 1. Desuden 
er det vigtigt at kigge på hvilke risici designet indeholder, hvor mange ressourcer en 
naturalistisk evaluering vil koste, hvorvidt designet kun er teknisk og hvor komplekst 
designets konstruktion er. 
 
I trin 3 bestemmes det nærmere detaljeret hvilke egenskaber, der skal evalueres på. 
Det er disse egenskaber, der menes at kunne opfylde det bredere mål, sat i trin 1. 
 
I trin 4 designes de egentlige evalueringsepisoder. Her bestemmes hvor mange 
evaluerings episoder, der skal til, hvad de skal evaluere på, og hvordan de skal foregå. 
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Teori 
Konstitutionsforholdet mellem teknologi, mennesker og samfund 
I følgende afsnit vil vi, ved hjælp af tekster fra Langdon Winner og David E. Nye, belyse 
konstitutionsforholdet mellem teknologi, mennesker og samfund. Disse instanser indgår 
i et gensidigt konstitutionsforhold, og kan ikke ses fuldstændig adskilt. I en 
designproces, hvor teknologien og designet skal bruges af mennesker i en samfunds- 
og hverdagskontekst, er det dermed vigtigt, at være bevidst om dette forhold.    
 
 
Figur 5 - konstitutionsforhold 
 
Figur 5 illusterer de betingede relationer mellem mennesker, teknologi og samfund, som 
er konstitutionsforholdet. Ifølge Nye lever vi i et teknologimedieret samfund (Nye, 2007, 
s21). Mennesker, teknologi og samfund skal altid ses i kontekst af hinanden, da de 
medierer hinanden. Alle tre påvirker og konstituerer konstant hinanden, og dette forhold 
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påvirker vores opfattelse af os selv, teknologi og samfund, og påvirker samtidig 
samfundets opfattelse af sig selv, teknologi og mennesker. Man kan altså argumentere 
for, at gennem teknologier genskaber vi os selv, vores hverdagsliv og samfund. Og på 
samme måde genskaber vi teknologier, i forhold til vores liv og samfundet omkring os.  
I Technology as forms of Life spørger Langdon Winner: 
 
”…, the important question about technology becomes, As we ”make things work”, what 
kind of world are we making?” - Langdon Winner (Winner, 1989, s17) 
 
Winner spørger altså, hvilken verden vi bygger, når vi udvikler ny teknologi, og hvilke 
sociale og moralske konsekvenser vi skaber (Winner, 1997, s290 – i Cutcliffe & 
Mitcham, 2001, s194). F.eks. har smartphonen fuldstændig ændret måden, vi 
kommunikerer på. Disse konsekvenser kan også være på en langt mindre skala, f.eks. 
kan den bil vi kører i, have betydning for vores image. Dette kaldes for The instrumental 
understanding (Winner, 1989, s17).  
En bil bliver mere end et transportmiddel, det kan være en del af brugerens image.  
Konstitutionsforholdet kan altså også belyse måden, vi bruger teknologien på, udover 
hvad den praktisk og teknisk kan. Teknologi kan ses som redskaber, midler eller ‘tools’, 
til at nå et bestemt mål. Men Winner argumenterer for, at teknologi altid er mere end 
bare én ting, med ét formål. Her bliver teknologi til ”forms of life” (Winner, 1989, s11). 
Dette sker idet, teknologien rækker dybere ind i vores liv, end blot at være ét redskab 
med ét formål. Mennesker medierer altså brugen af teknologier, og kan give en 
genstand et andet formål end tiltænkt, ved måden de benytter teknologien på, eller 
måden hvorpå de forstår teknologien i en given kontekst.   
 
 
 
30 
 30 
Teori om brugerinddragelse  
Den teoretiske tilgang til brugerinddragelse, vi har benyttet, tager udgangspunkt i, at vi 
anskuer Absalons udvikling af nye events, som en designproces. Således kan 
Visionstræet hjælpe Absalons brugere, med at blive en del af 
eventudviklingsprocessen, så det bliver en participatorisk designproces. Dette afsnit vil 
omhandle intentionen bag -og effekten ved brugerinddragelse.  
Således vil vi i dette afsnit besvare Problemformuleringens underspørgsmål: Hvad vil 
det sige at inddrage en bruger?  
 
Participatorisk Design eller Participatory Design, herefter omtalt som PD, er en 
forskningsdisciplin, der indeholder metoder og principper, til at designe til brugeres 
behov. Det er centralt i metoden, at brugeren er en del af denne designproces 
(Granlien, 2008). PD kan sammenlignes med brugerdrevet innovation, 
brugerinddragelse, brugercentreret design m.fl.(Granlien, 2008). PD begyndte som en 
metode til systemudvikling. Systemer som blev brugt af medarbejdere, til at udføre 
deres arbejde. Man fandt ud af, at det var fordelagtigt at involvere 
brugeren/medarbejderen, til at udvikle de systemer og processer, som de selv skulle 
arbejde med. Brugeren kunne komme med relevante inputs om sin arbejdsproces, sine 
behov og ønsker. De forskellige inputs ville hjælpe systemdesigneren, med at optimere 
teknologien og processerne, som i sidste ende ville komme brugeren til gode, og 
dermed skabe bedre og mere velfungerende designløsninger. 
 
Der kan opstilles en række tilgange eller bevæggrunde, til hvorfor en designer bør 
benytte brugerinddragelse. Der er en pragmatisk tilgang, som passer til den 
overstående form for systemudvikling. Denne tilgang er set fra et ledelsesperspektiv, 
hvor brugerdrevet innovation resulterer i bedre produkter og service (Granlien, 2008). 
En mere politisk tilgang forholder sig til, at det er brugerens ret at være en del af 
udviklingen af produkter, der henvender sig til dem selv. Ledelsen eller udviklerne bør 
derfor involvere brugerne, i større eller mindre grad, i processen (Granlien, 2008). Den 
tredje tilgang er tænkt ud fra et sprogteoretisk udgangspunkt. Tilgangen forholder sig til 
Ludwig Wittgensteins’ påstand om, at to subjekter skal forstå hinanden i en vis grad, for 
31 
 31 
at kunne samarbejde. Dette kan overføres til at udvikleren og brugeren har en 
fundamental kommunikationsudfordring, i det de har separate erfaringer, arbejde og 
faglige domæner.  
 
 “Den kommunikative udfordring kan afhjælpes ved brug af principper og teknikker fra 
blandt andet deltagende design.” (Granlien, 2008) 
 
De forskellige tilgange skal ikke opfattes som separate metoder, men som supplerende 
vinkler at have på brugerinddragelse, der ikke udelukker hinanden (Granlien, 2008). 
 
Reel brugerinddragelse 
Med et teoretisk udgangspunkt, er det ikke tilstrækkeligt blot at spørge brugerne, om 
hvad de gerne vil have. Selvom dette er en hyppig fejlfortolkning af brugerinddragelse 
(Granlien, 2008). Det ville måske være passende, hvis brugen af brugerinddragelse blot 
var, at få afdækket et behov. Men et brugerdrevet design er mere end det. For at 
afdække brugernes ‘reelle’ behov, skal de være en central del af innovationsprocessen. 
Lige fra idéudviklingen til implementering og vedligeholdelse. Dette stiller også nogle 
krav til brugernes kompetencer, hvis de skal indgå i sådan en proces. Det er ikke 
ensbetydende med, at de selv skal lave designarbejdet, men det er heller ikke nok 
‘bare’ at være en bruger (Granlien, 2008). Således bliver processen en forening af 
brugernes erfaring, og designerens professionelle overblik over mulige løsninger og 
begrænsninger. 
Brugernes kompetence skal dog altid overvejes. For til trods for intentionen bag dette 
gensidige samarbejde, er det ikke altid at brugerne har ret.  
 
“Det [er] ikke alle tilfælde, hvor brugerne kan gennemskue konsekvenserne af deres 
forslag. Derudover kan brugerne have tendens til at være konservative og kan have 
svært ved at forestille sig fremtidsscenarier, der bygger på fremtidige teknologier“ 
(Granlien, 2008). 
Derfor er det vigtigt at gøre det klart for brugeren, hvilke forventninger der er til deres 
kompetence (Granlien, 2008). 
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En ’meningsfuld’ brugeroplevelse 
En motivation for mennesker, ift. at bruge og opleve et design, er at de kan se 
meningen med det. Vi er interesserede i, at motivere brugerne i deres opdagelse og 
interaktion med vores design.  
Til det er vi blevet inspirerede af et uddrag fra tilgangen Konceptual Opdragelse, 
forklaret af Søren Merit og Trine Nielsen. I dette afsnit redegør vi, for den del af 
tilgangen, vi senere hen vil bruge, i forbindelse med at konstruere en meningsfuld 
oplevelse for brugerne. 
Vi bruger som nævnt ikke den samlede Konceptuel Opdragelses tilgang, da dens 
udførelse er beregnet til virksomheder og organisationer, der fungerer anderledes og 
har andre mål end Absalon. Den samlede tilgang har et kommercielt fokus, der ikke 
passer til vores projekt.  
Dog er det for vores projekt aktuelt at kigge på et element fra denne tilgang. Elementet 
handler om at skabe mening for brugerne i deres kontakt med et design samt i deres 
oplevelse af designet. Vi har brugt dette element for at opstille nogle konkrete kriterier 
for vores design og hvordan en vurdering af dem, ifølge Konceptuel Opdragelse, kan 
give en vurdering på om brugerne har meningsfuld oplevelse af designet. 
 
Det aktuelle element, vi har plukket ud, går ud på at definere konkrete kriterier, hvorfra 
der vurderes om brugerne oplever om noget er meningsfyldt. Merit og Nielsen har 
defineret 15 kriterieeksempler hvorfra mening for brugere kan opstå. Disse er inspireret 
af bogen “Making Meaning: How Successful Businesses Deliver Meaningful Customer 
Experiences” skrevet af Steve Diller mf.  
Ud af de 15 eksempler udvælges de, der er relevante for ens konkrete tilfælde. 
Yderligere kan flere kriterier tilføjes, som man selv identificerer, er relevante for ens 
tilfælde.  
Vi finder det ikke relevant at nævne alle 15 kriterieeksempler fra Merit og Nielsen, da de 
skal forstås som generelle inspirationseksempler, og vi derfor ikke bruger alle 15, men 
kun de som har relevans for vores projekt.  
For at benytte tilgangen, opstilles således en række udvalgte kriterier, hvorfra det for 
brugerne, vil give mening at opleve og bruge designet. 
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Designteori 
I følgende afsnit vil vi redegøre for den teori, der understøtter vores designvalg.  
Teorien vil senere blive anvendt i vores analyseafsnit, hvor vi beskriver, hvordan denne 
teori fungeret i sammenspil med vores design. 
Discoverability 
Det er oplagt at have fokus på oplevelse, når man taler om designs. Oplevelsen siger 
noget om, hvordan en person har følt, i forhold til både de praktiske og æstetiske 
aspekter af designet, mens de har interageret med det (Norman, 2013). Det er altså 
interaktionen med designet, som afgør om designet opleves positivt eller negativt. 
Før der kan forekomme en succesfuld interaktion med designet, kræver det, at 
brugeren kan opdage, hvordan designet virker. Derfor kan man snakke om designets 
Discoverability. Der er seks fundamentale principper i Discoverability - Affordance, 
Signifiers, Constraints, Feedback, Conceptual models og Mapping (Norman, 2013, 
s10). Vi har i vores design arbejdet med de første fem, da de alle har været aktuelle 
principper i vores designløsninger. Vi vurderede at Mapping ikke havde relevans for 
vores designkonstruktion, da der ikke er noget på vores design, der har behov for 
mapping for at fungere, eller for at forstås. For at redegøre for den samlede teori, vil vi 
alligevel, sidst i dette afsnit kort redegøre for, hvad Mapping er.  
 
Affordance 
Affordance beskriver, hvordan og hvor godt, brugeren forstår interaktionen mellem sig 
selv og designet. Et eksempel på Affordance kan være en flad plade på en dør, der kan 
skubbes til. Pladen ‘afforder’ at blive skubbet til, og på den måde ved brugeren, at 
døren skal skubbes åben, fordi det giver sig selv. 
Det er vigtigt at forstå, at Affordance afspejler et forhold mellem brugeren og designet. 
Dvs. at pladen på døren stadig ‘afforder’, at den skal skubbes til, selvom brugeren 
nødvendigvis ikke opdager dette - således afhænger Affordance af begge parter, altså 
er det relationen mellem bruger og design.  
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Er relationen god, vil brugeren forstå hvordan, hvornår og hvorfor, designet skal 
anvendes (Norman, 2013, s10). 
 
Signifiers 
Folk har brug for hints, der antyder hvor noget skal ske. Signifiers indikerer, at her skal 
du gøre sådan og sådan, og så gør du det rigtige; f.eks. et mærke på en dør, hvor der 
står ‘skub’. Signifiers er tydelige signaler, som sagtens kan stå alene, og indikere hvor 
og hvordan brugeren skal interagere med designet, også på trods af mangel på 
Affordance i designet som helhed. Signifiers kan også styrke god Affordance, ved at 
gøre det så nemt som muligt, at benytte designet (Norman, 2013, s13). 
 
Constraints 
Constraints er begrænsninger, der bruges til at tvinge brugeren til en bestemt opførsel. 
Herunder kan man f.eks. snakke om Physical Constraints. Fysiske begrænsninger 
begrænser mulige handlinger hos et design. F.eks. at hullerne i en saks er store nok til 
ens fingre, men ikke andre kropsdele. Dette eliminerer tvivl om, hvordan noget skal 
bruges (Norman, 2013, s125). 
 
Feedback  
Feedback handler om, at kommunikere resultatet af en handling. Dvs. at det gavner 
designets interaktion, hvis det giver en feedback til brugeren. Det kunne f.eks. i form af 
en lyd eller andet, som bekræfter brugeren i, at dennes handling er registreret af 
designet. Hvis noget ikke giver feedback (eller feedbacken er forsinket), kan man 
risikere, at folk får en negativ oplevelse med designet, da de ikke ved om deres 
handlinger gør en forskel. Så vil de ofte give op på det de foretager sig (Norman, 2013, 
s23). 
 
Conceptual Models 
En konceptuel model er en simpel forklaring af, hvordan noget virker. F.eks. kan en 
Conceptual Model være en oversigt, en manual eller en verbal forklaring af pointerne 
bag et designs formål og brug (Norman, 2013, s25).  
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De seks principper er altid til stede, i større eller mindre grad, men det er dog vigtigt at 
forstå, at det ikke er nødvendigt, at lægge lige meget vægt på alle principperne, i 
udformningen af ens design. Har man eksempelvis skabt succesfuld Feedback, 
Affordance og gode Constraints, kan et design stadig have god Discoverability, og give 
en god oplevelse, selvom der eventuelt er mangel på Signifiers, Mapping eller en 
Conceptual Model.  
 
Mapping 
Dette bruges mest når noget skal ‘kontrolleres’. F.eks. når du drejer rattet i en bil mod 
højre, bliver hjulene på bilen drejet mod højre. Således kontrollerer rattet hjulenes 
funktion (Norman, 2013, s20). 
 
Risiko  
Når man skal foretage en handling, er der samtidig altid en risiko. Det kan være en 
fysisk risiko, hvis noget går galt i handlingsforløbet, men der er også en social risiko ved 
at interagere med et artefakt foran andre mennesker (Klemmer et al., 2006). Desto 
højere risiko, desto mere engageret må man naturligvis være i handlingen, før at man 
udfører den. 
 
”Situations of higher risk cause people to feel more emotionally negative and, 
therefore, more focused, paying closer attention to detail, while situations of low 
risk allow people to feel more emotionally positive, relaxed, curious, and creative”  
(Klemmer et al., 2006) 
 
Imødekommes ovenstående principper, og har designet derfor en god Discoverability, 
vil det medvirke til, at risikoen sænkes, da brugerne har let ved at interagere med 
designet. 
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Konstitutionsforholdet mellem Absalon, brugere og 
Visiontræ  
Vi har i ovenstående afsnit om Konstitutionsforholdet, belyst hvordan forholdet mellem 
mennesker, teknologi og samfund skal forståes. Vi vil nu belyse, hvordan dette 
konstitutionsforhold kan ses i forhold til Absalon, Visionstræet og brugerne. Dette har vi 
visuelt præsenteret herunder (figur 6).  
 
 
Figur 6 - Konstitutionsforhold i Absalon 
 
I vores tilfælde ser vi på Absalon som samfundet, vores design - Visionstræet, som 
teknologien og brugerne af Absalon som mennesket (se figur 6). På baggrund af dette 
konstitutionsforhold, vil vi kigge på hvordan Visionstræet ikke blot påvirker én 
problemstilling, vi har sat i fokus; at hjælpe Absalon med at få inddraget deres brugere, 
men hvordan designet medierer med Absalon samt dens brugere.  
Visionstræet opfylder således ikke kun formålet med flere brugerønsker til Absalon, 
men fortæller samtidig brugerne, at Absalon rent faktisk er interesserede i flere 
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eventønsker fra brugerne. Yderligere forståes og opfattes Visiontræet på baggrund af 
den kontekst, den bliver opsat i. I vores tilfælde julebazaren.  
 
Winner argumenterer for en kompleks påvirkning i konstitutionsforholdet: Teknologi som 
”forms of life”. 
Visionstræet er i virkeligheden blot en kreativ måde, hvorpå brugere kan bidrage med 
idéer til Absalons eventgruppe, men Winner påpeger, at der altid er mere i en sådan 
relation, end at få brugerne til at benytte træet og komme med idéer. Visionstræet bliver 
nemlig til ”form of life”. Det er ikke blot ét svar på en idégenerering, men en påvirkning 
der rækker ind i Absalon og brugernes hverdag, og påvirker en ny måde at kommunikere 
på - en ny “form of life”. På denne måde og i konteksten af, at designet er opstillet inde i 
Absalon, vil brugerne kunne føle sig inddragede i Absalons eventgruppes designproces. 
Denne forståelse refererer Winner til, når han snakker om: The Instrumental 
Understanding. Visionstræet påvirker, så at sige, Absalons måde at kommunikere på. For 
eksempel kan træet, udover at forsøge at skabe brugerinddragelse, påvirke brugernes 
oplevelse af Absalon, alt efter om deres oplevelse af træet er positiv eller negativ. Disse 
overvejelser har vi medtænkt i vores notevejledning (bilag 5) til 2. iteration af træet.  
 
Selvom dét Visiontræet teknisk kan, er at indsamle ønsker fra brugere, skaber det 
brugerinddragelse, i og med at det er opstillet i konteksten af Absalon.  
Når vi observerer træets brug, må vi da være opmærksomme på, at man ikke blot kan 
observere, hvordan brugerne benytter designet, uden også at kigge på konteksten.  
 Igennem Visionstræet kan brugerne genskabe en ny opfattelse af, at være bruger i 
Absalon og hvad Absalon står for. Det kan imødekomme Absalons intention om, at nå ud 
til dens brugere og oplyse om, at de bliver lyttet til. Samtidig vil træet generere idéer og 
viden om brugere til Absalon. På den måde hænger flere instanser sammen. 
Winner siger i et citat: 
  
”… technologies are not merely aids to human activity, but also powerful forces acting to 
reshape that activity and its meaning” (Winner, 1989, s6) 
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Winner gør os her opmærksomme på, at træet kan være tænkt til et formål, men i 
konstitutionsforholdet og medieringen med brugerne, i kontekst af lokationen eller 
arrangementet i forbindelse med opstillingen, har Visionstræet ikke længere kun ét formål 
eller én funktion, men er med til at danne nye funktioner. Det vil sige, at Visionstræet kan 
bruges på anden måde, og ses som noget andet, end hvad der fra vores/designerens 
side er tiltænkt. Det er i sidste ende brugerne der bestemmer, hvad designet bruges til 
eller opfattes som. Vi har gennem vores designteori -og proces, forsøgt at guide denne 
forståelse af designet. I Diskussionsafsnittet vil komme ind på, hvordan Visionstræet 
alligevel, pga. medieringen med konteksten og brugerne, også blev opfattet på en anden 
måde, end oprindelig tiltænkt.   
Design  
På grund af vores humanistisk/teknologiske retning, er problemfeltet og -formuleringen 
forsøgt løst ved et fysisk design. Vi vil i dette afsnit redegøre detaljeret for vores 
designløsning, de beslutninger og overvejelser vi har gjort os i forbindelse med 
designets tekniske løsninger. Ligeledes vil vi redegøre for de overvejelser om 
afprøvning af designet i Absalon, og hvordan vi har brugt FEDS metoden, til at nå frem 
til disse. Vi vil tilsidst belyse, hvordan vi i praksis har brugt metoden SDSM, til at nå 
frem til vores design, som det ser ud nu.  
Inspirationskilder 
Følgende afsnit omhandler koncepter og idéer, der har inspireret os, både i udviklingen 
af konceptudvikling bag designet og i selve Visionstræet som artefakt. 
Designet tager afsæt i tre inspirationskilder.  
Den første inspirationskilde er træet i forhold til landsbytendensen, som er beskrevet i 
indledningen. Vi er yderligere blevet inspireret af træet, som en spirituelt fortælling i 
form af Bodhitræet og som sidste inspirationskilde er Yoko Onos kunstneriske 
fortolkning af dette træ. 
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Træet som mødested i landsbyen 
Der er i Danmark en lang historie for, at bruge træet som symbol på fællesskab, 
kommunikation og møder mellem mennesker i landsbyerne. Man kan rundt omkring i 
Danmark, se flere af de såkaldte bystævner, som er et træ med sten, placeret i en cirkel 
rundt om. Bystævnet var en plads i byen, hvor en forsamling af bønder i en landsby, 
mødtes og diskuterede, og kunne træffe beslutninger om landsbyens fælles 
anliggender. Her dyrkede de det store fællesskabs interesser og anliggender, men også 
hinandens samvær (www.denstoredanske.dk). 
De nuværende bystævner vi ser i dag, er alle opført senere end den tid, hvor de reelt 
blev brugt af landsbyens bønder. Dette fjerner dog på ingen måde træets symbolværdi i 
forholdt til at samles om noget, der symboliserer fællesskab og sammenhold 
(Porsmose, 2008, s110).  
 
Figur 7 - Et nutidigt bystævne i Høje Taastrup  
 
Med vores valg af et træ, som designform på vores artefakt, vil dermed spille på de 
associationer, der følger med træet som et lokalt mødested, og noget man samles om, 
for at dyrke et fællesskab.   
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Bodhi-træet 
En anden inspirationskilde vi har kigget på, er af mere spirituel karakter. Træet som 
symbol har en central plads i flere religioner. Blandt andet i Buddhismen har Bodhi-
træet, også kaldet ‘visdommens træ’ eller ‘kundskabens træ’, en central rolle. Under 
dette træ, opnåede Siddhartha Gautama fuldkommen erkendelse, blev til Buddha, og 
opnåede dermed Nirvana, i stedet for genfødsel. Træet er i Buddhismen, blevet et 
symbol på indsigt i tilværelsen, og på dét at kende universets sande natur. Næsten alle 
kendte Buddhistiske templer i Kina, Japan, Tibet og Thailand har et Bodhi-træ plantet 
foran templet, hvortil folk beder, og sætter små sedler med bønner eller ønsker på. Hos 
nybyggede templer, bygges disse træer også ofte. Så er de altså ikke Bodhi-træer, eller 
naturlige træer for den sags skyld, men udfylder samme rolle (www.visdomsnettet.dk). 
Dette gav os endnu en inspiration til vores designform, hvor træet skulle være en fysisk 
manifestation af et samlingspunkt for brugernes idéer til kommende events i Absalon.  
Wish Tree 
Yoko Ono har, med inspiration i Bodhi-træet, lavet kunstinstallationen Wish Tree. Her 
plantes flere levende træer, på forskellige venues rundt i verden. Med inspiration i Yoko 
Onos egne erindringer fra sin barndom, hvor folk hang deres bønner og ønsker på 
Bodhi-træer foran templerne, inviteres folk til at skrive deres ønsker på et stykke papir, 
og hænge dem på en af Yoko Onos Wish Tree installationer (www.a-i-u.net).  
 
“It's like a collective prayer in a way. Some wishes are deeply personal, some global 
wishes for peace and better future for humankind. All my works are a form of wishing. 
Keep wishing while you participate." - Yoko Ono (www.a-i-u.net).  
 
I Yoko Onos installation bliver træet igen, tillagt en stor symbolværdi. Træet bliver til en 
stor fælles bøn - en ting mennesker samles og er fælles om. Det skal nævnes, at 
ønskerne på Yoko Onos Wish Tree, ikke læses af andre end personerne selv, hvorimod 
ønskerne på vores design, er tiltænkt som en kommunikationsform til Absalons 
eventgruppe. Altså er der en konkret modtager, kontra tanken bag Yoko Ono’s Wish 
Tree. Hendes installationer og især sætningen; “Keep wishing while you participate” , 
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har været med til at inspirere vores design, da vi netop har arbejdet med en fysisk 
interaktion i forsøget på inddrage Absalons brugere.  
Opsamling 
Træet som symbol har altså været brugt til en lang række af funktioner. Det har fået 
tillagt værdier som fællesskab, sammenhold og noget man samles om. Det er blevet 
brugt som platform for, at folk kan udtrykke deres ønsker og behov. Disse ting forsøger 
vi, at bygge videre på med vores valg af designudtryk på vores artefakt.  
Yderligere skal det nævnes, at træet også skal ses som et symbol på Absalon, der er 
vokset fra et frø eller en tanke om et folkehus, til et stort træ eller en stor social platform, 
der forhåbentlig med tiden får stærkere og større rødder og gror sig ind i Vesterbro, som 
et fast Folkehus, der kan leve i mange år.  
De tre ovennævnte tiltag, med træet som omdrejningspunkt, inspirerede os til det 
design, vi har valgt at kalde Visionstræ.  
 
Designbeskrivelse  
Følgende afsnit gennemgår en detaljeret beskrivelse 
af Visionstræet.  
 
Træet er skåret i spånplader, og de to største plader 
er sat sammen i et kryds. Det danner en stamme med 
grene, hvorpå der er påsat fire interaktive grene. 
Træet er ca. 180 cm. højt og ca. 120 cm bredt. Det er 
malet med gennemsigtig, glitrende maling, og 
udsmykket med figurer i sølv og neon-gul akryl. 
Figur 8 - Visionstræet 
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På grenene, de bevægelige som de 
statiske, sidder der skruer, hvorpå der kan 
hænges blade. De bevægelige grene 
sidder fast på stammen i den ene ende, og 
hænger ellers i stærk elastik-snor, og giver 
sig når bladene hænges på. Når grenen 
bevæger sig, registreres bevægelsen af et 
potentiometer, der sidder længst nede af 
grenen mod stammen. Potentiometret 
fungerer samtidig som det led, der holder 
grenene og stammen sammen. Potentiometrene er 
forbundt, via en grøn, en sort og en blå ledning, til hvert deres arduinoboard, en lille 
programmérbar computer, der sender informationen videre til programmet Processing. 
Processing er et programmeringssprog, udviklet på MIT, hvor i man kan lave prototyper 
af software. Her bearbejdes inputtet, igennem et program vi selv har skrevet, og ved 
hjælp af MIDI-signaler sættes musik i gang i musikprogrammet Ableton Live. Når der 
hænges et blad på, spilles der en kort Feedback-lyd. Samtidig sættes et lyd-loop i gang. 
Lyd-loopet bliver ved med at spille, og hvert nyt blad der bliver sat på, sætter endnu et 
loop igang, eller skifter mellem forskellige loops. Når flere blade hænges på, udvikler 
musikken sig, så der sker mere og mere. På den måde 'vokser' musikken og træet 
sammen; når træet er fyldt med blade, er musikken mest omfattende.  
I det der bliver hængt et blad på træet, skruer Processing helt op for volumen, og 
begynder så med det samme, at skrue ned, sådan at der efter tre minutter uden 
interaktion med træet, vil være helt slukket for lyden.  
 
Bladene er skåret på en laserskærer i klar, gennemsigtig, neon-farvet akryl, og det er 
meningen, at der skal skrives ønsker og forslag til Absalon på dem. Der er dog ikke 
nogle streger på bladene, der indikerer hvor der skal skrives, så det begrænser ikke folk 
i, hvordan de skriver på bladet. Bladene hænges nu på de røde skruer på grenene. Hvis 
et blad hænges på en stationær gren, er der ingen respons fra træet. 
 
Figur 9 - Elastik på grene 
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Musikken  
Musikken er komponeret i C-dur, og har fire spor. Et med trommer, et med melodi, et 
med bas og et med stemningstoner. Hvert af de spor har fire loops, med fire niveauer af 
intensitet, hvor de første er sparsomme og afdæmpede, og de følgende har flere og 
flere toner eller anslag. Musikken er i taktart 4/4 og tempo 86 bmp. Udover dette, er der 
et spor med rørklokker, der spiller en heltone skala, hver gang der bliver sat blade på 
træet. Under det hele er der et spor med hvallyde.  
Den musik Visionstræet spiller, kan betegnes som almindelig vestlig tonal musik, og bør 
på den måde ikke skabe anledning til overraskelse hos brugerne (Bonde, 2009, s113-
114). Brugeren opfatter, at der er musik, accepterer ubevidst dette, og kan så uforstyrret 
rette sin opmærksomhed mod andre aspekter af Visionstræet. Musikken lægger altså 
op til, at brugere kan koncentrere sig om, at skrive ønsker og visioner for Absalon. Hvis 
vi f.eks. havde valgt atonal musik, ikke-vestlig musik eller musik baseret på 
usædvanlige taktarter, som f.eks. 5/4, ville musikken have påkaldt sig brugerens 
opmærksomhed i en grad, der kunne forstyrre og distrahere dem i, at interagere med 
Visionstræet. Samtidig skulle musikken, via spændende lyde og toner, og ikke ved at 
være voldsom, gerne fange folks opmærksomhed. Dette kunne f.eks. være 
hvallydende. Her benytter vi os af musikalske funktioner, ved at imitere noget, folk 
allerede kender (Bonde, 2009, s113-114). Dog har de fleste folk personlige præferencer 
og associationer med forskellig musik, og der er en lille risiko for, at musikken kan 
frembringe ubehag hos nogle, i meget specifikke tilfælde. På den anden side kan det 
også frembringe meget positive følelser. Det er praktisk talt umuligt at tage højde for.  
Designproces: Brug af Soft Design Science Methodology  
Som nævnt i metodeafsnittet, har vi gennem hele designprocessen, benyttet os af Soft 
Design Science Methodology forkortet til SDSM. Vi vil i følgende afsnit redegøre for, 
hvordan vi har taget udgangspunkt i SDSM-modellen i vores designproces.  
 
1.fase: Ved at tage udgangspunkt i en problemstilling fra den virkelige verden, fandt vi 
ud af, hvad vi ville arbejde med. Det var her vi, gennem observationer og interviews 
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med brugerne i Absalon, samt et interview med Kasper Find, begyndte at lære om det 
problem, vil skulle løse for Absalon.  
 
2. fase: Ud fra Absalons problematik, udledte vi et specifikt designproblem, og opstillede 
nogle generelle betingelser, designet skulle opfylde. Absalon manglede en 
kommunikationsplatform, som muliggjorde at brugernes kunne bidrage med deres ideer 
til events. I en designmæssig kontekst skulle vi kreere en sådan platform. Således ville 
vi skabe et design, der fremmede Absalons intention om brugerinddragelse, ved at 
brugerne fik mulighed for, at komme med forslag i forhold til fremtidige aktiviteter og 
arrangementer i Absalon.  
De generelle betingelser vi opstillede var:   
 Et fysisk design, der kunne stå på stedet. Derved sikrede vi, at designet 
henvendte sig til Absalons brugere. 
 Et interaktivt design. Da dette krav imødekommer Kasper Finds ønske om, at 
platformen skulle være mere spændende end en e-mail korrespondance. 
 Et design som matchede Absalons ånd. Dette var essentielt, da designet skulle 
være troværdigt overfor dens tiltænkte lokation, så folk fik en fornemmelse af, at 
det var Absalon, der ønskede flere idéer til events. 
 
3. fase: I denne fase begyndte vi for alvor at tænke kreativt i forhold til at skabe en 
generel designløsning, der samtidigt opfyldte betingelserne i 2. fase. Således blev 
designet et artefakt, som brugerne kunne interagere med. Derudover blev det visuelle 
udtryk et træ, hvilket trak paralleller til problematikken omkring brugerinddragelse og til 
Absalons ånd. 
 
4.-6.fase: Vi bevægede os ,over en periode, flydende frem og tilbage mellem fase 4 til 
6. I disse faser evaluerede vi løbende, både i en designmæssig kontekst og i den 
virkelige verden. 
Således beskæftigede vi os løbende med, at evaluere på mulige måder, at konstruere 
designet på i forhold til de tilgængelige midler, vi havde i Fab.lab. Det viste sig, at tid og 
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materialer forårsagede, at vi måtte benytte os af potentiometre, til at læse data fra 
bevægelserne af grenene.  
Ligeledes evaluerede vi løbende, med udgangspunkt i Absalon, om vores design kunne 
løse problemet omkring, hvordan man inddragede brugerne til at komme med event-
ideer. Vi diskuterede hvorvidt, der skulle stilles krav til hvilke forslag, der blev skrevet på 
bladene, og/eller om det i højere grad, var hvor mange idéer der blev skrevet, som ville 
opfylde intentionen om brugerinddragelse fremfor indholdet af hver enkelt idé.  
 
7. fase: Efter iterative evalueringer, var vi klædt på til at konstruere vores specifikke 
løsning, og foretog vores summative 2.iteration af designet i Absalon.  
 
8. fase: Til at evaluere på det fysiske design, har vi benyttet os af evalueringsmetoden 
Framework for Design Science (FEDS).  
 
Refleksioner om designet fra et teoretisk udgangspunkt 
I dette afsnit forklarer vi, hvordan vi har benyttet Klemmer et al.s begreb Risiko og 
Normans teori omkring Discoverability, i vores design og konstruktion af Visionstræet.  
Da vores designløsning skal benyttes af mennesker, er det vigtigt, at vi forsøger at leve 
op til de målsætninger, der ligger i de teorier og begreber vi benytter. Vi har ligeledes 
arbejdet med refleksioner, om hvordan vi skaber en meningsfuld brugeroplevelse. Dette 
er vigtigt, for på den måde at forøge chancen for, at brugerne bliver motiverede til at 
interagere med træet, forstår konteksten og anvender det korrekt.  
Discoverability 
Vi har medtænkt Normans teori om Discoverability i designet, i forhold til at nedsætte  
den sociale risiko. Det har vi gjort fordi god Discoverability, nedsætter den sociale risiko.  
Dog er det også en pointe i sig selv, at vi har forsøgt at leve op til Discoverabilitys 
forskellige understøttende begreber, da det medfører, at man har et velfungerende 
design. 
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I den efterfølgende tekst beskriver vi, hvordan begreberne under Discoverability er 
benyttet i vores design, og hvorfor.  
 
Visionstræet, er som udgangspunkt ‘nøgent’ og afpillet. Ved siden af ligger blade, der 
skal skrives på. Det burde virke oplagt for brugerne, at man benytter vores design, ved 
at hænge blade på træet. Træet ‘afforder’ nemlig, at bladene skal hænges på - det er en 
logisk slutning. Vi har derved skabt en Affordance, som fortæller brugerne, hvordan de 
skal handle, og hvordan de skal anvende træet, da det ikke er ‘færdigt’ før der er blade 
på.  
 
Når brugeren først har opdaget, at bladene hører til træet, er det vigtigt at 
vedkommende ikke har problemer, med at udføre denne handling. Derfor har vi benyttet 
os af Signifiers, i form af skruer, som er skruet fast på grenene. De er desuden malet 
røde, så de nemt ses. Skruerne er altså tydelige Signifiers, og indikerer uden den 
mindste tvivl, hvor på Visionstræet bladene skal hænge. Desuden giver det en form for 
naturlig Physical Constraint, at hullerne i bladene er i en sådan størrelse, at de ikke 
rigtig kan bruges til andet, end at blive hængt på skruerne. På den måde bekræftes 
brugeren i, at bladene hører til skruerne på træet.  
 
Vi ville gerne skabe motivation hos brugerne, til at hænge mange blade på, gerne flere 
blade pr. person. Derfor er det vigtigt, at Visionstræet giver en god Feedback ved 
interaktion. Det har vi sørget for både umiddelbart, og i en større sammenhæng, ved at 
træet i kraft af musikken, bliver ved med at vokse og udvikle sig, i takt med at der bliver 
sat flere og flere blade på. På den måde giver vi ikke det hele væk på en gang, men 
forsøger at holde brugernes interesse i gennem længere tid, via denne langsomme 
Feedback. Samtidig spilles der også én lyd, én gang når der sættes et nyt blad på, så 
der ikke er nogen tvivl om, at der sker noget med det samme. Så får brugeren altså 
Feedback med det samme, hvilket gerne skulle motivere brugeren til både at opsøge 
Visionstræet, men også til at blive om træet, og hænge endnu et blad på, for at opleve 
Feedbacken igen.  
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Vi har skabt flere Conceptual Models. Den første i form af den korte introduktion til og 
forklaring af Visionstræet, der kommer til at stå på et skilt ved siden af træet. Herpå står 
navnet “VISIONSTRÆ”, og “EVENT- OG ARRANGEMENTS ØNSKER TIL ABSALON”. 
Således bliver det altså forklaret, hvad der skal stå på bladene. Nedunder ligger 
bladene, med tuscher ved siden af. Så skal brugeren stadig selv slutte, at bladene skal 
hænges på træet. Det styrker og fremmer forståelsen af denne Conceptual Model, at 
man kan argumentere for, at brugerne kan associere modellen med lignende 
genkendelige designs. Dette element af træet, kunne eksempelvis sammenlignes med 
en opslagstave. Det er i større træk samme koncept, der arbejdes med ved træet, som 
ved opslagstavle. Her er konceptet at skrive en form for note, som derefter hænges op 
et sted, hvor ens tanker både huskes og dokumenteres, men også deles med andre. 
Samtidig åbnes der op for, at ens idéer i den nære fremtid, måske kan udføres af andre. 
Det indeholder også det genkendelige element, at brugeren selv vælger sin grad af 
anonymitet, da man selv vælger om man vil underskrive sin idé. Vi mener, at der hos 
folk eksisterer så stærk en opfattelse af, hvordan opslagstavler fungerer, at vi ikke 
behøver at gøre dem opmærksomme på, at de kan træffe dette valg. Der er en også 
genkendelig kommunikation mellem en bruger og en styrer, en skriftlig kommunikation 
hvor afsenderen ikke er tilstede, når modtageren læser det. Hvis denne Conceptual 
Model ikke er nok, til at gøre brugeren helt tryg ved at bruge træet, står der desuden en 
person, som kan hjælpe og guide dem. De kan f.eks. helt præcist fortælle, at bladene 
skal hænges på træet, eller bekræfte brugeren i deres idéer.  
 
Ved at imødekomme alle disse begreber under Discoverability, nedsætter vi risikoen for 
at brugeren ‘dummer sig’, da det er indlysende hvorfor designet er lavet, hvordan 
designet skal anvendes og ved, at det bekræfter brugeren løbende i, at brugeren 
anvender det rigtigt. Dette vil føre til, at brugeren motiveres til at interagere med 
designet, da dette fremmer lysten til at bruge designet, og fremmer kreativitet hos 
brugeren(Klemmer et al., 2006). 
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Risiko 
Absalon har en intention om, at fremme social interaktion mellem dets brugerne. Blandt 
andet derfor er det vigtigt, at vores design udgør så lille en social risiko for brugere som 
muligt. Hvis vi opnår lav social risiko, kan vi forvente at brugerne oplever de 
følelsesmæssige reaktioner, som Klemmer et al. opstiller for lav social risiko ved 
interaktion. Da det er vigtig for at Visionstræet fungerer, at folk har en positiv oplevelse 
af interaktionen, og at brugerne er afslappede og kommer med kreative forslag, er det 
altså vigtigt, at vi opnår lav social risiko ved interaktion med Visionstræet. Når Absalons 
brugere interagerer med Visionstræet, og kommer med forslag til aktiviteter, vil vi gerne 
have at de er åbne og ærlige. Gennem vores brug af begreberne under Discoverabillity, 
skulle risikoen gerne mindskes. 
 
Et aspekt af Visionstræet, der potentielt kan skabe social risiko for brugeren, kan være 
dét, at der kommer en lyd når de hænger et blad på træet. Det kan nemlig skabe 
opmærksomhed omkring den pågældende, som personen muligvis ikke ønsker. Den 
risiko mindskes af, at der i forvejen spilles musik. Så bliver den rørklokke-lyd der spilles, 
en del af musikken, og kommer ikke helt ud af ingenting. Vi har dog også sørget for, at 
der er mulighed for, at hænge blade på grene der ikke kan bevæge sig, så man helt 
undgår den form for risiko. Dog er det ikke sikkert, at brugeren forventer, at der kommer 
en lyd, når der hænges blade på de bevægelige grene. Så vil brugeren ikke kunne 
gætte den lydmæssige forskel på grenene, men dog stadig se, at én bevæger sig og at 
en anden ikke gør. Dette tyder på, at den ene gren bevæger sig med et formål. Grundet 
konstitutionsforholdet, mellem Absalon, Visionstræet og brugerne, er der en mulighed 
for, at brugerne benytter vores design, på en anden måde end tiltænkt. Også denne 
risiko skulle gerne mindskes gennem vores brug af Discoverability. Det er da også kun 
hvis en enkelt eller få brugere, ikke benytter designet korrekt, at de risikerer at ‘dumme 
sig’. Hvis alle brugere benytter designet på en anden måde end tiltænkt, men samme 
måde, udgør det desuden ikke en risiko for brugeren. Da bestemmer brugerne blot 
designets brug.  
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En ‘meningsfuld’ brugeroplevelse 
Dette afsnit gennemgår fem meningskriterier (Merit & Nielsen 2006, s33), vi har valgt på 
baggrund af Visionstræet og dets formål.   
Vores intention med at definere og opstille fem kriterier, er at danne et grundlag for 
hvorvidt vi kan vurdere, om Visiontræet lever op til Absalons ønske om 
brugerinddragelse, og hvorvidt disse kriterier, i henhold til træet, skaber en meningsfuld 
oplevelse hos brugerne.  
Det er vigtigt at huske på, at de individuelle meninger fra den enkelte bruger, ikke er en 
overordnet sandhed. En oplevelse og mening er subjektiv, og hvornår og hvordan den 
giver mening, varierer fra individ til individ.  
Vores valg af meningsdannende kriterier, er ment som overordnede betingelser for, 
hvornår noget opfattes som meningsfuldt. De skal derfor læses som en generel 
rettesnor, og ikke som en udtømmende definition af, hvad mening er for alle brugere. 
 
Vi har som kriterier for vurdering af brugernes oplevelse af Visiontræet, taget 
udgangspunkt i følgende:  “Skønhed”, “Fællesskab”, “Frihed”, “Retfærdighed” og 
“Kreation” (Merit & Nielsen 2006, s33).  
 
“Skønhed”(Merit & Nielsen 2006, s33): Denne form for mening er baseret på, at 
mennesker altid vil finde skønhed tiltalende, selvom dette selvfølgeligt er dybt subjektivt. 
Selvom skønhed er afhængigt af en subjektiv vurdering, har vi i vores design af 
Visionstræet, haft en intention om at gøre det til en visuel og auditiv behagelig 
oplevelse, at interagere med det. Vi er bevidste om, at også disse vurderinger og 
beslutninger er taget ud fra gruppens subjektive mening, om hvad der visuelt tiltrækker 
mennesker, og hvad der er behageligt at høre på. På baggrund af vores begrænsede 
ressourcer, i form af tid og midler, har vi efterstræbt at finde en balance mellem træets 
æstetiske fremståen, og hvor langt vi i vores projekt var nået, ift. at have et færdigt 
produkt. 
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“Fællesskab”(Merit & Nielsen 2006, s33): Fællesskab handler om at føle tilknytning til 
andre mennesker. Det kan f.eks. være i fællesskaber som trossamfund, loger, 
foreninger eller klubber. 
Visionstræet skal være med til at inddrage brugerne i Absalon, og på den måde vække 
og bevidstgøre en følelse af fællesskab. Visiontræet skal visuelt tydeliggøre, at de som 
brugere er med til at gøre folkehuset til ‘deres’ hus.  
Via Visionstræets henvendelse og interesse for brugerne, dets fysiske interaktion og at 
ønskerne visuelt er vist via de farvede akrylblade, har vi forsøgt at skabe en både visuel 
og følelsesmæssig forståelse af fællesskab. Det har vi gjort på baggrund af et defineret 
fællesskab, der opstår når folk samles på ‘et sted’, og støtter op om de aktiviteter, 
interesser og initiativer samt den atmosfære der findes på stedet (Merit & Nielsen 2006, 
s33).  
 
“Frihed” og “Retfærdighed”(Merit & Nielsen 2006, s34): Frihed er f.eks. at kunne vælge 
hvordan man vil leve sit liv, uden at blive begrænset af autoriteter eller materielle 
begrænsninger. Retfærdighed er f.eks. når man føler sig behandlet på lige fod med 
andre, der befinder sig i samme kontekst.  
I muligheden for at være med til at bestemme fremtidige aktiviteter i Absalon, oplever 
brugeren frihed i og med, det er dem selv og ikke en autoritær figur, der definerer deres 
muligheder for hvilke aktiviteter, de kan ønske og deltage i.  
Samtidig giver det muligheden for, at alle, på lige fod med hinanden, kan have 
medindflydelse på et sted, hvor brugeren bruger sin tid og/eller sine penge. Det giver en 
følelse af retfærdighed hos brugeren. 
Det skal dog her huskes, at der vil være begrænsninger i brugerens reelle frie valg over 
aktivitetsudbuddet, i det eventgruppen stadig har det sidste ord, ift. hvad der foregår af 
aktiviteter i Absalon. 
 
“Kreation”(Merit & Nielsen 2006, s34): Denne type af mening opstår, når man er med til 
at skabe noget nyt, og når man kan se, at ens handlinger har en vedvarende effekt på 
noget. 
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I det brugerne kommer med forslag til nye aktiviteter, får de en følelse af, at være med 
til at skabe noget nyt, og bidrage til videre udvikling. Man kan diskutere om brugernes 
ønsker har en vedvarende effekt, hvis Absalon ikke vælger at bruge det konkrete 
ønske, men det er ikke vigtigt ift. brugerens personlige oplevelse af, at de er med til at 
skabe noget. Brugeren har stadig en følelse af kreation via ønsker, der fysisk hænges 
på grenene, ligegyldigt hvad der efterfølgende sker med disse ønsker.  
 
Vi har i vores design altså taget højde for hvordan de fem forskellige kriterier, bidrager 
til brugernes samlede følelse af en meningsfuld oplevelse, i deres opdagelse eller 
interaktion med Visiontræet.  
Praktiske begrænsninger 
I dette afsnit gennemgår vi en række forhold, der har begrænset os i udformningen og 
designet af Visionstræet. 
Lys  
I 1. iteration af Visionstræet indgik en lysprojektion som en central del af designet. Det 
bestod af en animation fra Processing, hvor små forskelligfarvede prikker blev flere og 
flere, og tilsidst fyldte hele projektionsfladen. Hver gang der blev hængt et blad på 
træet, skiftede farvetemaet for pletterne. Projektoren var opstillet sådan, at hele træet 
var dækket af lyset. Der var meget markante skift mellem lyse og mørke farvetemaer, 
og det gav en meget tydelig Feedback til brugeren. Der var ingen tvivl om, at brugeren 
selv fik noget til at ske ved hver interaktion. Vi havde dog ikke mulighed for at bruge en 
projektor i Absalon, og derfor kunne vi ikke bruge lysaspektet, og dets gode feedback, 
fuldstændigt i 2. iteration. 
Teknisk 
Vi brugte potentionmetrene til at registrere, at bladene blev hængt på Visionstræet, men  
vi overvejede alternative metoder til at kunne modtage den data. Vi kunne have brugt 
vægt, til at registrere hvor mange blade, der hang på grenene. En anden mulighed var, 
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at bruge ledende kobberplader, der kunne registrere elektrisk spændning ved 
menneskelig berøring. En sidste overvejelse var at bruge en kinetisk kamera, til at 
registrere bevægele ift. træet. Disse metoder ville uden tvivl have haft fordele og 
ulemper, som ville have påvirket Visionstræets udformning, i andre retninger end 
potentiometrene gjorde, men da det var dem, der var til rådighed i Fablab, var de det 
åbenlyse valg. 
 
Vi overvejede også, om det ville være bedre at imødekomme ideen om et træ der 
voksede, ved at lade grenene bevæge sig opad, eller blev længere når der blev hængt 
et blad på. Men igen blev vi begrænset af, at vi kun havde mulighed for at bruge 
potentiometrene.  
 
Vi havde overvejet at lave Visionstræet højere, end det er i dets nuværende form. Hvis 
det havde været højere, ville det have været mere tydeligt i rummet. Størrelsen på træet 
blev begrænset af størrelsen på CNC-fræseren og spånpladerne i Fablab. Vi kunne 
have valgt, at sammensætte selve træet af mere end to dele, men vi vurderede at det 
ville være for tidskrævende og forhøje risikoen for at noget gik i stykker, under 
transporten fra RUC til Absalon og under opsætningen i Absalon. 
 
Vi har kun lavet én version af musikken Visionstræet spiller. Det skyldes til dels at vi 
hurtigt vurderede, at det fungerede godt ift. de andre aspekter af træet, som vi derfor 
valgte at prioritere. Det skyldtes også en intention om, at musikken skulle være neutral, 
da musik nemt skaber associationer. Vi har dog overvejet, at man kunne tilpasse 
musikken og bladene til de specifikke situationer, hvor Visionstræet blev brugt. F. eks. 
kunne træet til julebazaren have spillet musik med juleelementer som bjælder, og vi 
kunne have lavet et alternativt sæt blade, der var formet som f. eks. hjerter eller 
julekugler. 
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Brug af Framework for Evaluation in Design Science Research 
I dette afsnit vil vi redegøre for, hvordan vi har brugt Framework for Evaluation in 
Design Science Research (FEDS) som udgangspunkt for vores evalueringsproces af 
Visionstræet.  
 
Trin 1 Bredere mål 
Da Visionstræet skal benyttes af Absalons brugere i selve Absalon, var det vigtigste at 
evaluere designet, når det blev brugt, og derved undersøge om designet overhovedet 
ville blive brugt. På den måde ville vi også få evalueret på, om vores design-teori om 
Discoverability og Risiko virkede. Yderligere ville vi undersøge, hvordan designet 
virkede i konstitutionsforholdet mellem Absalon, Absalons brugere og træet, og om 
opfattelsen og brugen af træet ville ændre sig, i forhold til hvilken kontekst den blev 
opstillet i.  
 
Trin 2 
Visiontræet er designet med udgangspunkt i Absalon, og det er derfor aktuelt, at få det 
testet og evalueret i dets naturlige setting. Vi har yderligere arbejdet med at mindske 
Risikoen i designet via Discoverbility og Affordance. Den bedste FEDS-strategi for 
vores design, ville derfor være 
Human Risk & Effectiveness 
(markeret med rød på figur 8).  
På grund af projektets 
begrænsede tid til at konstruere 
designet samt at teste det, har vi 
dog ikke haft ressourcerne, til at 
gennemføre denne strategi. Vi 
har derfor fulgt Quick & Simple 
strategien (markeret med blå på 
figur 8). I forbindelse med 
workshopugen på RUC, kunne 
vi afprøve 1. iteration af designet til  Figur 10 - FEDS 
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workshopugens afslutning, kaldet “Showtime”.  
Denne iteration svarer til evalueringsepisoden midt på Quick & Simple grafen. Som 
ovenstående beskrevet, var det aktuelt at få træet testet i dens tiltænkte omgivelser. 
Derfor lavede vi som 2. iteration en summativ naturalistisk evaluering. Dette ses som 
den sidste evalueringsepisode på Quick & Simple grafen.  
 
Trin 3  
Som evalueringsfokus for 1. iteration, valgte vi at fokusere på træets tekniske 
egenskaber, og hvad vi i så fald kunne optimere til vores summative 2. iteration.  
- Kunne vi gøre det mere tydeligt, hvor bladene skulle hænge? 
- Kunne vi optimere grenene på træet ift. fjedrene? 
- Hvordan fungerede akrylbladene ift. vægt og at skrive på? 
- Virkede lyset?  
Optimeringen og behandlingen af disse spørgsmål ses i Designafsnittet. 
Vores summative 2. iteration, skulle foregå i Absalon. Vi tog derfor som 
evalueringsfokus udgangspunkt i Absalon samt dens brugere. På den måde nærmede 
vi os samtidig vores brede mål, sat i trin 1.  
I denne evalueringsepisode valgte vi, ikke at fokusere så meget på på det tekniske. 
Lyset havde vi taget fra, da der ikke var adgang til projekter, på det sted vi satte træet 
op. I stedet fokuserede vi på folks interaktion med træet. Dette læses i analyseafsnittet. 
Yderligere observerede vi i henhold til konstitutionforholdsafsnittet, hvordan 
Julebazaren påvirkede opfattelsen af træet. Dette kommer vi ind på i 
diskussionsafsnittet.  
 
Trin 4 
Beskrivelse af 1. iteration / evalueringsepisode under workshopugen på RUC  
Vi brugte, som beskrevet i trin 2 “showtime” på RUC, til at foretage 1.iteration af 
Visionstræet. Her var konteksten ikke den helt rigtige, men vi kunne stadig få et billede 
af, om den tekniske del af træet fungerede, og om folk kunne finde ud af at benytte 
træet.  
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Beskrivelse af 2. iteration/evalueringsepisode af Visionstræet i Absalon 
 Hvor og hvornår skal træet opstilles i Absalon: 
Oprindelig ville vi have foretaget 2. iteration af Visionstræet under en fællesspisning i 
Absalon ved indgangen til baren, hvor folk passerer frem og tilbage, når der købes 
drikkevarer til maden. Den beslutning baserede vi på baggrund af observationer, da der 
til fællesspisningen ofte er mange fremmødte med varierende alder (bilag 4). Det ville 
derudover være nemt at overskue at observere, da alle ikke står op og går rundt på 
samme tid. 
Absalon foreslog dog, at vi satte Visionstræet op under deres julebazar. 
På grund af julebazarens opbygning, med boder langs væggene i det store kirkerum 
samt en ø i midten, ville folk ikke automatisk komme forbi baren, og det udelukkede 
dermed opstillingen af træet der. Vi ville gerne have flest mulige brugere, til passere 
forbi træet, for på den måde at få så mange som muligt til at interagere med træet, og 
forhåbentlig opnå stor interaktion. 
Absalon selv foreslog entréen som opstillingsted, men da vi mente, det ville blive for 
koldt, og at folk havde travlt med at komme enten ind eller ud, mente vi ikke, det var det 
optimale sted. På baggrund af ovenstående gav det derfor bedst mening, at sætte træet 
op inde i det store kirkerum ved siden af ind -og udgangen. På den måde var det, det 
første man så, når man kom ind i Absalon, samt det sidste inden man gik ud.  De 
potentielle brugere af træet havde dermed en hel runde i gennem julebazarens boder, til 
at tænke på en idé til Visionstræet, inden de igen kom til træet. Ulempen kunne være, at 
brugerne hurtigt glemte alt om Visionstræet, på deres tur gennem julebazarens mange 
boder. 
 
 Hvordan: 
For at præsentere træet i Absalon, anskaffer vi et staffeli, hvorpå vi hænger et skilt. Det 
er lavet af farvede bogstaver, med teksten:  
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Figur 11 - Event -og arrangement ønsker   
Visionstræ  
Til Absalon.  
 
På staffeliet placerer vi akrylbladene, og under stafelliet en Absalonkop med whiteboard 
tuscher.  
Vi vælger at lade præsentationen have et legende og kreativt udtryk, så det passer ind i 
Absalons ånd.  
Den overvejende grund til, at vi opfordrer bredt og åbent til alle slags eventønsker fra 
alle brugere, hentes i interviewet med Kasper Find, hvor han ift. fremtidige ønsker, 
udtaler: 
 
“...Vi har ikke nogle guidelines, det skal bare føles rigtig og give mening for huset og 
hvad brugerne får ud af det. Nogle gange bliver det også hvad huset får ud af det, i form 
af profit. Det kan godt være man får tilbud om en koncert den ene dag, og så en der 
ligner vildt meget den anden dag. Så siger man nej. Det er ikke sjovt. Så jeg tror ikke 
der er nogle bestemte spilleregler for det.” - Kasper Find (bilag 1, s5) 
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Når Kasper Find udtaler, at der ikke findes generelle guidelines, for hvilke 
arrangementer der kan passe ind i Absalon, vil vi derfor ikke begrænse hvilken type 
eventforslag, der kommer på træet.  
 
Udover skiltet som Conceptual Model (se Designteori afsnittet), vil Frederik og Ida 
fungere som deltagende observatører, som hjælper til, hvis folk er tvivl om, hvordan de 
bruger træet. De resterende i gruppen vil, som beskrevet i notevejledning (bilag 5), 
observere og dokumentere brugeres kommentarer, deres interaktion med træet og 
hvordan træet opfattes ift. den kontekst, og det arrangement det er sat op i. 
 
Som yderligere guiding vil vi, som en Signifier, hænge et blad på træet fra starten, for 
på den måde at indikere, hvordan træet skal bruges. 
Hvis folk har svært ved at finde på nye forslag, vil vi ikke komme med eksempler, men 
opfordre dem til, at tage udgangspunkt i, hvilke aktiviteter de selv holder af, og altid har 
kunne tænke sig at prøve af. Vi vil på den måde forsøge at undgå, at påvirke folk i en 
bestemt retning.  
Vores Feedback ift. musik og de ekstra lyde, der kommer på, når et blad hænges på en 
gren, skal vi være opmærksomme på, når vi afvikler vores evalueringsepisode af træet. 
Musikken må ikke være for kraftig og opsigtsvækkende, da der er mange andre boder, 
der skal tages hensyn til. Samtidig må lyden ikke forsvinde i det store rum, hvor vi på 
nuværende tidspunkt antager, der er en del snak og larm fra de mange besøgende.  
Analyse 
Empiri  
Her følger en beskrivelse af vores etnografiske observationer i Absalon (se bilag 5 for 
notevejledning). Behandlingen af empirien ses senere i Analyseafsnittet.   
 
Vi fik sat træet op i Absalon søndag d. 13. december, og begyndte at observere kl. 
12:30.  
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Vi havde fået lov til at sætte det op under Absalons egen julebazar. Der kom folk i alle 
aldre, og mange havde taget deres børn med. Salen var sat op med boder, og træet 
stod ved indgangen. Folk der brugte træet kom forbi, enten som det første når de kom 
ind, eller efter de havde besøgt boderne, og var på vej ud igen. 
Fordi træet stod i en julebazar, var der flere der troede, at det var en dekoration eller et 
juletræ. Dem, der kom over til træet, var positive over for ideen og projektet, og folk så 
ud til at tænke meget over, hvad de skulle skrive på deres blade. Folk skrev ikke bare ét 
ord, men ofte sætninger. 
 
Børnene, som ikke kunne skrive, tegnede deres ideer. Det var dog ofte, ikke til at tyde 
hvad tegningerne forestillede. Børnene var i det hele taget meget nysgerrige omkring 
træet. De var meget interesserede i akrylbladene, og musikken der kom, når noget blev 
hængt på, og grenene gav sig. Børnene kunne finde på bare at stå og hive i grenene, 
for at få lydene til at komme frem. En enkelt gang kom et barn til at tegne uden for 
bladet og ned på gulvet. Derefter lagde vi en serviet under, når de skulle tegne. Der var 
ikke noget i julebazaren, der som sådan henvendte sig til børn, da det bare var en 
masse boder. Når vi observerede hvor mange børn, der legede med træet, opdagede vi 
at skruerne var i deres hovedhøjde. Derudover var ledninger ikke skjulte, og en lille 
dreng forsøgte at hive i dem på et tidspunkt.  
 
Eftersom der var hængt et blad på fra starten af opstillingen, spillede musikken allerede, 
da de første begyndte at interagere med træet. Generelt set hyggede folk sig omkring 
det spillende træ, uden egentlig at registrere, at der skete en ændring i lyd og musikken, 
når der var interaktion med træet. Til tider kunne man ikke høre musikken fra træet, på 
grund af for meget larm i salen. Det havde ikke nogen umiddelbar negativ effekt på 
brugerne, eller ændring i deres adfærd omkring træet. De vidste heller ikke, at de gik 
glip af en del af oplevelsen. Træet skruede ned for musikken, når det ikke blev brugt. 
Da en bruger kom, og hængte et blad på mens musikken var lav, steg musikkens 
volume markant, og det var meget nemmere for brugeren at opdage, at personens 
handling havde en effekt på træet. Når dette blev registreret, så vi en overrasket 
reaktion. 
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Vi hængte selv et par blade på i starten, så folk måske kunne gætte sig til træets formål. 
Det var alligevel meget forskelligt, om folk selv kunne regne ud, hvad træet var til for, og 
hvordan de skulle bruge det. Det var vores indtryk, at efter de fleste havde kigget på 
skiltet og/eller talt kort med Ida, var de klar over budskabet og formålet ved 
Visionstræet. Nogle gik direkte til træet, og skrev ideer ned, og hængte dem på træet, 
uden at snakke med nogle af os. Derudover var der ingen, som havde problemer med 
at forstå, hvor bladene skulle hænges på henne.  
Flere var meget interesserede i at uddybe deres idé til os. En herre havde indtrykket af 
at vi var ansat hos Absalon, og derfor ville han efterlade sit navn og telefonnummer, 
hvis Absalon ville følge op på hans idé. En ældre dame var meget positiv over for træet 
og Absalon generelt. Hun var en tidligere bruger af kirken før renovationen, og hun var 
glad for, at Absalon stadig var et sted, hvor de lokale kunne mødes, og at de blev 
involveret (igennem vores træ) i beslutningsprocessen for events. Hun sagde, hun ville 
komme tilbage med en idé, når hun havde gået en runde i julebazaren. Hun kom dog 
ikke tilbage. 
 
Flere brugere havde ikke været i Absalon før, og var nervøse for, at de ville skrive noget 
som allerede var i huset. Brugere, der ikke havde styr på Absalons udbud af events, 
havde den samme indstilling. Vi forsikrede folk, at alle idéer kunne bruges uanset 
hvilke. Nogle ville gerne have lidt betænkningstid, før de kom tilbage og skrev en idé. 
Ikke alle kom tilbage. 
 
Kasper Find kom kort forbi, og var meget positiv omkring træet og dets funktion. Han 
kiggede hurtigt på de idéer træet havde givet, og han sagde at kunne se et potentiale i 
nogen af dem. 
Vi stoppede med at observere kl. 14, og pakkede træet ned. 
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Analyse - Discoverability og Risiko  
I følgende afsnit vil vi analysere designet i forhold til de observationer, vi gjorde os 
under afprøvningen af vores summative 2. iteration af designet. Her vil vi analysere, om 
brugerne interagerede med Visionstræet som tiltænkt, herunder hvordan designet 
virkede i forhold til teorierne om Discoverability og Risiko.  
 
Under observationen i Absalon fik vi bekræftet, hvordan Discoverabilitys fundamentale 
principper; Affordance, Signifiers, Constraints, Feedback og Conceptual Models 
understøttede/supplerede hinanden.  
Vi observerede, hvordan nogle af manifestationerne af principperne var tydelige og 
nemme at “opdage” for brugerne, hvor andre manifestationer forekom sværere at 
“opdage” og samtidig var mindre betydningsfulde i forhold til, om Visionstræet blev brugt 
som tiltænkt. 
 
Tre principper som for brugerne havde stor betydning, i forhold til forståelse af hvordan 
de skulle bruge træet, var Conceptual Models, Signifiers og Affordance. Som 
Conceptual Model havde vi blandt andet skrevet teksten: “Visionstræ - Event og 
arrangement ønsker - til Absalon” , på et skilt ved siden af træet. Dette indikerede, at 
designet havde med Absalons fremtidige visioner at gøre. Yderligere hang vi, som 
Signifier, et blad på en gren fra start af evalueringen. Brugerne forstod bladenes 
naturlige sammenhæng med det “nøgne” træ. Det skabte dermed Affordance mellem 
træet og bladene.  
Vi observerede, hvordan både Conceptual Model, Signifier og Affordance gjorde, at de 
fleste brugere forstod rammerne for det funktionelle, og det overordnede formål for 
Visionstræet. 
Vi observerede yderligere, at andre brugere stadig tøvede med at interagere med træet, 
selvom de læste skiltet og så bladene på træet. 
Som endnu en Conceptual Model henvendte Frederik og Ida sig løbende til de brugere, 
der viste interesse for træet, men tøvede med at interagere med det. Dette resulterede 
i, at også disse brugere nu tog initiativ, til at skrive en idé på et blad, og hænge det på 
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træet - eller i hvert fald gav sig tid, til at spekulere over eventuelle forslag, de kunne 
bidrage med.  
Conceptual Model, i sammenspil med Signifiers og Affordance, var derfor 
betydningsfulde principper, i forhold til de voksne brugeres interaktion med træet. 
Vi observerede yderligere, at der hurtigt var mange børn, der interagerede med træet. 
Børnene var ikke opmærksomme på skiltet, men derimod de farvede akrylblade samt 
dét, at de fysisk skulle hænges på træet.  
 
Børnene hang i starten bladene på træet, uden at skrive/tegne noget på dem. Dette 
indikerede, at børnene ikke forstod konceptet for Visionstræet, men var tiltrukket af den 
Signifier, vi i starten havde hængt på træet, og dét at de fysisk kunne interagere med 
træet.  
Først efter vi viste dem tuscher, og efter deres forældre også interagerede med træet, 
begyndte de at skrive ønsker eller blot tegne på bladene. Ud fra en observation om 
børnenes umiddelbare interaktion, kunne vi udlede, at hullerne i bladene havde den 
rette Physical Constraint, der passede til skruernes størrelse. Yderligere så vi, at de 
røde skruer fungerede som en anden Signifier, og gjorde det visuelt let for både børn og 
voksne at forstå, hvor på grenene bladene skulle hænge.  
Da træet også henvendte sig til børn, kan vi argumentere for, at børnene sommetider 
tiltrak flere potentielle brugere i form af deres forældre. Dog var tegningerne fra børnene 
mindre brugbare, i form af konkrete ønsker til Absalon.  
 
De fire ovenstående principper og vores brug af dem, understreger dermed at brugerne 
ikke var i tvivl om, hvordan de skulle interagere med træet uanset alder. Ligeledes kan 
man bekræfte, hvordan principperne supplerer hinanden. Det er således en 
kombination af alle principperne, der gør, at Visionstræet bliver muligt at interagere 
med. Det blev imidlertid observeret, hvordan der var en tendens til, at de voksne 
brugere i højere grad havde brug for den konceptuelle model - altså enten havde behov 
for at læse skiltet, eller få fortalt konceptet gennem Ida eller Frederik - for at de 
påbegyndte en interaktion med træet. Omvendt så vi, hvordan børnene handlede mere 
intuitivt, efter de fik øje på de farvede akrylblade. Det var her tydeligt, at det var 
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Visionstræets Signifiers, der skabte interaktionen hos børnene. Og hos de lidt ældre 
børn, også den Affordance der var mellem bladene og det “nøgne” træ.     
 
Visionstræets Feedback, i form af lydsiden, viste sig dog at være af mindre betydning, i 
forhold til interaktionen med træet. Her observerede vi, at brugerne i første omgang ikke 
havde en reaktion på lydeffekten og musikken. Lyden var programmeret til at give en 
effekt, når et blad blev hængt på, samt øge volumen for en periode, hver gang et blad 
blev hængt på. Feedback’ens funktion blev således ikke forstået som en direkte gevinst 
og motivation. Brugerne opdagede simpelthen ikke, i første omgang, at det var dem, der 
fik rørklokkelyden frem. Dog blev lydene interessante for en mindre dreng og hans far, 
da de opdagede effekten ved at hive ned i en gren, flere gange. Denne opdagelse tiltrak 
opmærksomhed og lokkede flere potentielle brugere til træet. Lydene og musikken 
virkede på den måde som Feedback i denne situation, dog på en anden måde, end 
hvad der oprindelig var tænkt. Træet var desuden programmeret til langsomt at skrue 
ned, og skrue op for fuld styrke, når det blev brugt. Når dette skete, var brugerne ikke i 
tvivl om Feedback’en, og også forbipasserende opdagede det.  
 
Spørgsmålene til Frederik og Ida handlede ikke om brugen af træet, men mere om de 
efterspurgte ønskers begrænsninger, og generelt om Absalon som institution.  
Folk antog at Visionstræet, og vi som gruppe, var en del af Absalon. Der blev skrevet et 
telefonnummer på et af bladene, og flere af brugerne forsøgte at sælge deres idéer til 
enten Frederik eller Ida. Man kan argumentere for, at denne tillid, som brugerne viste 
os, gjorde at de følte sig trygge, og at der således var skabt en lavere Risiko i 
forbindelse med interaktionen med træet.  
Samtidig gjorde den kontinuerlige aktivitet omkring Visionstræet, at der blev skabt 
lavere social risiko, i forhold til at interagere med træet foran andre.  
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Analyse - Brugerinddragelse  
I dette afsnit vil vi fokusere på, hvorvidt Visionstræet kunne bidrage til en følelse af 
inddragelse hos brugerne. Vi har med dette fokus observeret, hvor mange brugere der, 
via et blad, ønskede at bidrage til forslag til nye events i Absalon. Ligeledes 
observerede vi, om der var nysgerrighed omkring træet, og lyttede til kommentarer og 
reaktioner. Således er følgende en analyse af de samlede observationer, input og 
reaktioner, som i høj grad afgør, om træet potentielt kan styrke brugerinddragelse.  
 
Efter halvanden times observation indsamlede vi 23 blade. Vi kunne gennem vores 
observationer registrere en kontinuerlig aktivitet omkring træet. Denne aktivitet bestod 
ikke kun af brugere, der aktivt interagerede med træet, men også brugere der blot  
iagttog og forstod konceptet, men ikke har bidraget med konkrete forslag . Det kan 
dermed være problematisk at måle på brugerinddragelse, kun ud fra de indkommende 
ønsker. Der var en gruppe brugere, der snakkede med os, men som ikke skrev ønsker. 
Deres følelse af inddragelse kan stadig være til stede. Dette kunne vi f. eks. observere 
ved at en ældre dame, som var interesseret i træet og projektet, sagde hun ville komme 
tilbage med en idé, men aldrig gjorde det. Det er også en mulighed, at hun blot virkede 
interesseret som en høflighed, eller at hun ganske enkelt ikke havde en idé. Dog kan 
man argumentere for, at en bruger kan føle sig inddraget, ved at se der bliver gjort 
indsats for at inddrage dem. Dette markerer også den distinktive forskel på, om en 
bruger bliver inddraget i udviklingsprocessen af events, eller om de føler sig inddragede 
ved, at de får mulighed for at deltage, selvom de ikke udnytter denne mulighed for at 
deltage. 
 
Derudover understregede kommentarer som “Fedt at alle kan komme hen og skrive lige 
hvad de har lyst til” og “Er det kun i dag?” (bilag 6), at Visionstræet har skabt grobund 
for, at styrke en potentiel brugerinddragelse i Absalon.  
 
De børn der var tilstede virkede ikke til at have et bevidst behov om at være 
inddragede, men deres interesse kunne have inspireret deres forældre, til at bidrage 
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med en idé, som eventuelt var til fordel for deres børn f.eks. børnebingo, ansigtsmaling 
for børn og skrivekursus for børn (bilag 6). 
 
To forståelser af brugerinddragelse 
Dette afsnit afklarer to forståelser af, hvad brugerinddragelse er. Forskellen mellem den 
teoretiske forståelse og Absalons forståelse af brugerinddragelse. 
 
Hvis man sammenligner den teoretiske forståelse af brugerinddragelse, med hvordan 
Visionstræet skal inddrage brugerne i Absalons eventudviklingsproces, så fremkommer 
der nogle klare forskelle. Reel brugerinddragelse dikterer, at brugerne skal være 
væsentlig mere involveret i eventdesignprocessen, end de har været gennem vores 
Visionstræ.  
Før man overvejer træets fejl og mangler i forhold til dette, bør man først forholde sig til 
Absalons ønske om brugerinddragelse. Vi antager, ud fra vores interview med Kasper 
Find, at Absalon ikke har noget forhold til, hvad brugerinddragelse er eller bør være i en 
teoretisk forståelse. Deres ønske om brugerinddragelse forholder sig mere til, at 
brugerne skal bidrage til Absalon, så brugerne føler, at huset repræsenterer dem i en 
større grad. Skulle man tage udgangspunkt i den teoretiske forståelse af 
brugerinddragelse, ville det kræve at Absalon havde lyst til, at involvere deres brugere i 
hele eventudviklingsprocessen, og/eller at vores projekt kunne omfavne brugerne i hele 
denne proces.  
Derimod ville Absalon gerne have, at vi skulle skabe mere brugerinddragelse gennem 
et design, der ikke tog sig af den videre facilitering af eventidéerne (bilag 1, s10).  
Den teoretiske forståelse af brugerinddragelse, var derfor ikke mulig at skabe, hvis 
brugerne blev holdt uden for eventudviklingsprocessen. Vores design involverer 
brugerne i det tidligste stadie af idéudvikling, i form af en slags idébrainstorming via 
bladene.  
Den teoretiske forståelse af reel brugerinddragelse, fokuserer på at brugerne skal 
udvælges efter deres kompetencer, så man får bedre feedback. Træet var sat op til fri 
afbenyttelse af alle brugere i Absalon, der var til stede under julebazaren. Dermed blev 
der ikke sat markante krav eller forventninger til brugernes kompetencer, eller til deres 
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evne til at bidrage med ideer. Derudover lagde vores design ikke op til, at brugerne blev 
udvalgt efter, hvor godt de repræsentere den samlede brugergruppe. Man kan dog 
argumentere for, at Visionstræet opfyldte sit formål om brugerinddragelse, indenfor de 
rammer som Absalon havde sat op (bilag 1, s10). 
 
Diskussion 
Diskussion i forhold til konstitutionsforhold 
I dette afsnit vil vi diskutere analysen i forhold til konstitutionsforholdet. Vi vil diskutere, 
hvordan det påvirkede opfattelsen af vores design, at det blev afprøvet i konteksten af 
julebazaren, og hvad det gjorde ved medieringen mellem brugere og design.  
Da vores afprøvning, ikke kunne blive til aftenspisning, som vi først havde planlagt, blev 
konstitutionsforholdet, mellem brugere, Absalon og Visionstræ, det heller ikke. Vi havde 
håbet på, at kunne afprøve Visionstræet i Absalon efter fællesspisningen, men fik kun 
mulighed for at afprøve det til julebazaren. Derfor blev konteksten, som brugerne og 
Visionstræet indgik i også julebazar, med et derfor tydeligt præg af julestemning. Der 
var derfor nogle brugere, der så vores design som et juletræ. Desuden var resten af 
bazaren fyldt med boder, der solgte noget, og en bruger troede derfor, at vi solgte 
akrylbladene. På den måde har konteksten, hos nogle af brugerne, allerede før de kom i 
kontakt med designet, medieret en helt anden forståelse af vores design, end tiltænkt.  
 
Desuden tiltrækker et sådant tematiseret event, også andre brugere end de, der 
kommer i Absalon til hverdag. Dette fandt vi ud af gennem uformelle interviews med 
brugerne af Visionstræet under julebazaren.  
Man er stadig bruger af Absalon, hvis julebazaren er ens første besøg. Dog kan man 
diskutere, om disse brugere er kommet for at besøge Absalon eller julebazaren. I 
tilfælde af sidstnævnte, kan man diskutere om disse brugere har interesse og 
motivation, for at tage stilling og komme med input til Absalon som institution, hvis de 
som udgangspunkt udelukkende kom for julebazaren. Dette udelukker dog ikke, at det 
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også er en mulighed at disse besøgende, der udelukkende kom for julebazaren, ikke 
bliver inspireret af Absalon som institution, og eventuelt kan opnå større lyst til at 
interagere med Visionstræet og dets formål.  
Det kan dog diskuteres, hvor stor indsigt disse førstegangs besøgende har i Absalon.  
Disse brugere kan potentielt have svært ved, at forholde sig til stedet og de events som 
Absalon udbyder i forvejen. Muligheden for at de føler større risiko, ved at interagere 
med Visionstræet, er dermed tilstede.  
Yderligere kan man diskutere, hvorvidt brugerne, der i forvejen kender til Absalons 
tidligere events, vil forholde sig ikke-innovativt til fremtidige events, og give idéer der er 
låst indenfordisse rammer. 
På trods af Julebazaren som kontekst var det dog stadig tydeligt, at mange brugere, 
pga. Absalon som lokation samt vores Conceptual Models, så vores designs formål, 
som noget mere end et konstrueret træ, der kunne hænges blade med ønsker på.  
En del brugere udtrykte, at de synes, det var fedt, at få muligheden for at komme med 
idéer. Altså har designet i konteksten af at stå i Absalon, påvirket og formentlig styrket 
deres forhold til Absalon.  
Designet har yderligere ledt nogle brugere til at tro, at vi arbejdede for Absalon, og at 
det var dem, der havde bygget og taget initiativ til Visionstræet. Man kan diskutere 
etikken bag denne misforståelse. Det er problematisk, da det ikke var tilfældet, og de 
dermed blev ‘snydt’. Vi lod dem derfor vide, at det ikke var tilfældet, men at idéerne 
stadig gik videre til Absalon. Dette tyder på, at brugerne har tænkt Visionstræet og dens 
formål som en reel intention fra Absalons side, og at Absalon dermed har haft lyst til at 
inddrage dem.  
Da juleeventet tiltrak mange helt nye brugere af Absalon, kan vores træ, for disse 
brugere, have medieret en forståelse af, hvad Absalon er. Har de ikke vidst det før, ved 
brugerne i hvert fald efter brug af Visionstræet, at Absalon afholder mange forskellige 
events, og at de gerne vil have input fra brugerne. Designet kan altså have påvirket de 
nye brugers syn på Absalon, og givet dem en idé om, hvad stedets intention er.  
 
Til Julebazaren var der ikke ligeså meget spændende at tage sig til for børnene, som 
der normalt er i Absalon. Atmosfæren lagde ikke op til sjov og leg, og da vores træ 
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tiltrak mange børn, kunne det komme til at minde om en ‘legestation’. Dette var igen, i 
konteksten af julebazaren. Når først børn eller forældre så andre børn ved træet, gik de 
ud fra, at det var sat op for børn. Her blev konteksten igen en grund til en misforståelse 
omkring designet, og vores design blev gjort til et legetøj, konstitueret af brugerne. Hvis 
andre brugere har haft samme opfattelse, og holdt sig væk, fordi de var voksne, var de 
selvfølgelig med til at konstituere dette. Dette skete med flere børn, men de fleste 
forældre forstod via Conceptual model, at meningen bag træet var en anden.  
 
Det er altså ikke kun brugerne der nu har et forhold til Absalon. Absalon kan, via 
Visionstræet, også styrke deres forhold til brugerne - set fra Absalons side. Således har 
konstitutionforholdets tre led Visionstræet, brugerne og Absalon medieret med 
hinanden.  
Diskussion i forhold til Discoverability  
I følgende afsnit vil vi diskutere, hvordan vores brug af Discoverability fungerede, med 
baggrund i analysen.  
 
Som nævnt i analysen, fungerede nogle af de begreber vi havde tænkt ind i designet, 
bedre end andre. En ting der ikke fungerede som forventet, var brugen af Feedback. En 
meget simpel grund til dette, kunne være den julemusik som allerede spillede i Absalon, 
der både havde et rimelig højt lydniveau, og var meget anderledes end musikken på 
træet. Desuden havde vi kun adgang til nogle relativt små højtalere, til at spille træets 
musik over. De to ting gjorde musikken svær at opfatte. De fleste lagde mærke til 
musikken, men det virkede ikke til, at de tænke videre over det. Havde musikken kunne 
stå mere tydeligt frem i Absalon, ville det også have været nemmere for brugeren, at 
opfatte den direkte og den langsomme Feedback. Der var flere der opdagede den 
direkte Feedback, rørklokkelyden, men det lod til, at de skulle bevæge grenene mindst 
to gange, før de opdagede, at de selv lavede lyden. Udover selve lydniveauet og 
forstyrrelserne, ville det måske, have været nemmere for brugeren, at opdage 
Feedbacken, hvis rørklokkelyden havde været længere væk fra lydene i musikken. Der 
er desuden lyde der forbindes med Feedback i andre sammenhænge, og dem kunne vi 
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have efterlignet. I nogle tilfælde blev Feedbacken også først opdaget, når træet var 
skruet helt ned, og blev skruet fuldt op igen. Her var det nok nærmere lydniveauet end 
lyden, folk lagde mærke til. Dette kunne vi have arbejdet med, så træet skruede op og 
ned hver gang det blev benyttet. Dette kunne dog, have øget den sociale risiko for 
brugerne markant. Brugeren fik altså ikke den øjeblikkelige motivation, for at blive ved 
træet, men Feedbacken skabte alligevel motivation på andre måder, især for børnene. 
Børnene syntes det var rigtig sjovt, at hænge blade på grenene, men også bare at hive i 
dem. På den måde frembragte de Feedbacken rigtig mange gange, og syntes det var 
sjovt at lege med Visionstræet.  
 
Som nævnt i analysen, forstod børnene nemt at bruge træet, pga. Signifiers og 
bladenes Physical Constraint, men de forstod ikke formålet med Visionstræet. Selvom 
det var tiltænkt, at træet også skulle appellere til børn, var de ikke vores egentlige 
ønskede brugere. Man kan argumenterer for, at børnene tiltrak potentielle brugere i 
form af deres forældre, men samtidig, afholdt de måske også nogle brugere fra at kigge 
nærmere på træet. Her udgjorde benyttelsen af designet en risiko for de andre brugere, 
da de voksne brugere, ikke ville benytte noget, der blev opfattet som legetøj til børn. 
Selvom en anden kontekst kunne have gjort problemet mindre, kunne vi have tilpasset 
designet, enten til børn, eller til at børn blev knap så interesserede i det.  
Hvis vi havde tilpasset vores Conceptual Model, i form af vores skilt, så det tiltalte børn 
mere, kunne vi måske have gjort børnene mere interesserede i, at få skrevet idéer på 
bladene, eller vi kunne have skrevet dem ned for dem. Vi kunne også have tilpasset 
designet, så det talte mindre til børn, måske ved at skrue ned for de stærke farver. 
 
Det lod til, at også voksne havde nemt ved, at benytte vores design. Nogle forstod det, 
som børnene, udelukkende på Affordance, Signifiers og Physical Constraints, mens 
andre havde brug for Conceptual Models. Vi oplevede dog ikke, når designet ikke var 
omgivet af børn, at brugerne ellers følte en risiko ved at interagere med designet.  
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Diskussion i forhold til brugerinddragelse 
I følgende afsnit vil vi diskutere, hvorvidt vi skabte brugerinddragelse ud fra Absalons 
egen forståelse af begrebet, og vi vil også diskutere, hvordan denne forståelse, hænger 
sammen med vores teoretiske forståelse af begrebet brugerinddragelse.  
 
Det kan diskuteres, hvorvidt vi skabte brugerinddragelse i Absalon, ud fra deres egen 
forståelse af begrebet. Dette kan anskues fra to forskellige vinkler.  
På den ene side, fik vi mange positive indtryk fra de brugere, som befandt sig til 
julebazaren. Disse indtryk er indsamlet, da vi for eksempel fik idéer fra de blade der 
hang på træet, da vi var færdige med 2. iteration af Visionstræet. Ligeledes 
observerede vi mange positive indtryk hos brugerne, selvom de ikke bidrog med et blad 
på træet. Her observerede vi, at visse brugere viste en entusiasme for Visionstræet, 
hvorpå vi tolkede, at de havde forstået træets koncept, og dermed samtidig Absalons 
intention om at skabe en potentiel brugerinddragelse. Vi har dermed antaget, at også 
disse brugere forstod Absalon og Visionstræets intention, om at inddrage brugerne, og 
dermed indirekte følte sig indraget, lige så vel som dem der rent faktisk interagerede 
med Visionstræet. 
 
Ydermere kan man opstille en hypotetisk situation, hvor det positive indtryk hos én 
bruger kan have skabt en diffusion, således at personer, som ikke befandt sig til 
julebazaren den dag, alligevel har modtaget budskabet om, at Absalon ønsker at deres 
brugere har medindflydelse. Man kan dermed argumentere for, at der potentielt kan 
være skabt en følelse af medinddragelse hos disse personer.   
 
I forholdt til eventønskerne kan man diskutere værdien af disse input. Det kan nemlig 
diskuteres, hvilke forudsætninger brugeren har haft, for at sætte et blad på træet. Det 
kan f.eks. blot være fordi, at en bruger fandt interaktionen med træet interessant, og det 
således var dette der var i fokus, og ikke dét at bidrage til Absalons eventudvikling. Vi 
kan ligeledes heller ikke sikre, at brugeren fik følelsen af at være inddraget, ud fra de 
pointer vi antog i ovenstående afsnit, da vi ikke har forsøgt at måle, hvorvidt brugeren 
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havde en følelse af inddragelse. Det kunne vi eventuelt have prøvet at imødekomme, 
ved at foretage kvalitative interviews med disse brugere efterfølgende.  
 
Havde vi valgt den teoretiske forståelse af brugerinddragelse fremfor Absalons, kan 
man diskutere, om vi kunne have styrket følelsen af brugerinddragelse yderligere.  
Dette kunne eksempelvis have været løst, ved først at give brugerne følelsen af, at de 
blev lyttet til vha. af en direkte feedback fra eventgruppen. Yderligere kunne vi have 
involveret dem i en brainstormingsproces og/eller videreudvikling af eventønskerne.  
Dette ville eventuelt kunne bekræfte brugeren i, at deres input blev påskønnet af 
Absalon. 
 
Vi har en observation, der taler for at brugerne var entusiastiske omkring at bruge træet, 
og at konceptet var forståeligt - selv for dem som ikke interagerede med træet. Således 
nåede følelsen af brugerinddragelse ud, til både dem som interagerede og ikke 
interagerede med Visionstræet. Ud fra vores metode til at indsamle empiri, har vi dog 
ikke forsøgt at måle følelsen af brugerinddragelse hos brugeren, ud fra Absalons 
forståelse.  
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Konklusion 
Som nævnt i problemfeltet, har Absalon givet udtryk for en intention, om at inddrage 
deres brugere gennem brugernes idéer til kommende events.  
Vi har med vores projekt givet et bud på en designløsning, der imødekommer denne 
intention, og således besvarer vores problemformulering.  
 
Vi kan konkludere, at Absalons intention om at inddrage deres brugere, ikke stemmer 
overens med den teoretiske forståelse af, hvad brugerinddragelse er, som vi har valgt.  
Absalon har ikke haft som intention, at operere med en udvalgt kompetent 
brugergruppe, der kommer med input og/eller arbejder yderligere med udviklingen af 
disse. Vores Visionstræ har derfor haft til formål, at indsamle input i form af 
eventforslag, men ikke lade brugerne følge disse forslag yderligere til dørs.  
 
I forhold til vores interaktive design observerede vi, hvordan især de tre principper 
Signifiers, Affordance og Conceptual Models under Discoverbility, særligt bidrog til en 
vellykket interaktion, og derigennem styrkede potentialet for, at Absalons intention om 
brugerinddragelse kunne indfries.  
 
Vi kan konkludere, at det som udgangspunkt vil være en fordel at have 
konstitutionsforholdet med i sine overvejelser, da dette har en indvirkning på brugernes 
opfattelse af designet i forhold til konteksten.  
Ud fra ovenstående forståelse for brugerinddragelse, specifikke designovervejelser og 
refleksioner vedrørende konstitutionsforhold, kan vi konkludere, at vi med et interaktivt 
design, har levet op til Absalons intention om at inddrage brugerne i folkehuset.  
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Perspektivering  
I dette afsnit vil vi tilføre nye vinkler på, hvordan vi videre kunne udvikle på Visionstræet, 
samt beskrive strategier til en videreudvikling af designet.  
Hvis projektet skulle fortsætte, ville vi i stedet for Quick & Simple evaluerings-strategien, 
med kun to evalueringsepisoder, have benyttet os af Human Risk and Effectiveness 
strategien. Med mere tid havde vi haft mulighed for, at foretage flere formative 
iterationer inden vores summative evalueringsepisode. 
Den næste formative iteration ville, på baggrund af en teknisk optimering, blive testet i 
et kunstigt miljø, opsat af os, hvor vi kunne teste Visionstræets specifikke tekniske 
egenskaber. Yderligere ville vi foretage flere naturalistiske formative iterationer af 
Visiontræet i Absalon, for på den måde løbende at kunne evaluere træet i andre 
kontekster end julebazaren. Vi kunne således også arbejde på en optimering af 
konstruktionen, så den i stedet for dens nuværende design, med en mulighed for 
interaktion hele vejen rundt, var specialkonstrueret til en specifik placering og dermed 
havde Signifiers, som de røde skruer, anbragt så de sad på siden vendt mod brugerne. 
 
I forhold til diskussionen om, hvorvidt Visionstræet opfylder intentionen om 
brugerinddragelse, kunne vi yderligere, i samarbejde med eventgruppen, skabe en 
større brugerinddragelse i følge den teoretiske forståelse, ved at inkludere udvalgte og 
kompetente brugere i en fokusgruppe. Vi kunne ved hjælp af den udvalgte fokusgruppe, 
teste Visionstræet, og/eller videreudvikle på potentielle fremtidige eventønsker 
Visionstræet havde indsamlet. Ud fra dette kan man argumentere for, at man ville sikre 
bedre input, hvis man udvalgte brugerne efter deres kompetencer, og hvor godt de 
repræsenterede de resterende brugere i Absalon. Brugte man denne metode, skulle 
man stadig forholde sig kritisk til disse inputs fra de kompetente brugere.  
 
For at imødekomme Absalons kreative og legende udgangspunkt, kunne vi yderligere, i 
samarbejde med Absalon, arbejde med at generere nye innovative og kreative 
eventønsker. Her kunne man arbejde med retningslinjer for selve ønskedelen, i stedet 
for den åbne tilgang vi, i dette projekt, har arbejdet med. Dette kunne f.eks. gøres via et 
73 
 73 
event med udvalgte brugere og medarbejdere, der ud fra en specialformet 
brainstormingsproces, generede specifikke kreative idéer til Absalon. 
Det skal dog nævnes, at ovenstående kun kunne forekomme, hvis Absalon også havde 
interesse i at indgå i et sådant samarbejde omkring brug og videreudvikling af 
Visionstræet. 
 
Det kan være interessant at arbejde med, at tilpasse bladene og musikken, til at passe 
til de forskellige events, det kan stille op under i Absalon.  
 
Det er også interessant at se på hvordan Visionstræet kan videreudvikles adskilt fra 
Absalon, vi har set potentiale i følgende: 
● Træet som legetøj til børn, men også til voksne 
● At udvikle et event eller en proces som hjælper brugerne med at komme med 
kreative, brugbare og innovative ideer, hvor Visionstræet er et artefakt der bliver 
brugt i dele af denne proces.  
● At videreudvikle på Visionstræet som artefakt sådan at det kan indgå i en 
brugerinddragelsesproces 
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Bilag 1 
Transskription af interview med Kasper Find D. 13 okt 2015 
 
1 – Kasper  
2 – Ida  
3 – Leonora  
4 – Alberte  
 
Noget om Kasper 1.30 
2 – Kommunen er ikke blandet ind i det her vel? 
1 – Overhovedet ikke. Lennart har købt bygningen, og sagt hvad han gerne ville lave. 
2- Hvordan kom du i kontakt med Lennart? Kendte du ham i forvejen? 
1 – Nej, det var en der arbejdede for Lennart der kendte mig, der så sagde ”Det kunne garanteret være 
noget for dig” .. Så sendte jeg mit CV og så snakkede vi. 
2- Er det så Lennart der har stået for at ansætte folk? 
1 – Lennart har ansat os, det daglige team, og resten er så ansat af Martin. Nogle enkelte er også ansat 
af Lennart, og de kommer alle mulige steder fra. Nogen er studerende og andre … alt muligt. 
2- Kan du hjælpe os med at tegne en struktur for hvem der er her. 
1 – Det der er hovedaksen, i det som Lennart laver, det er familien. Og Martin, som er den daglige leder, 
har arbejdet for Tiger og Zebra siden han var 13 år. Så han er jo også lidt familie agtig. Så da jeg skulle til 
det første møde, var jeg den eneste der ikke kendte nogen. Alle de andre havde arbejdet sammen på 
kryds og tværs over en lang årrække. Jeg havde fået at vide vi var 6 nye, og så var det bare mig der sad 
der. Alle andre kendte hinanden. Jeg er helt ude fra. Martin er gammel Tiger mand, og de yngre 
medarbejdere, som vi har, er Lennarts børns venner. Og så er der nogen som Martin har hevet med fra 
sit gamle arbejde, og nogen som jeg har hevet med fra mit.  
2- Kan man kalde dig for Kasper, Daglige leder? 
1 – Martin er den daglige leder, og jeg er så hans souschef. 
2- Så Martin står for at ansætte de frivillige? 
1 – Der er ikke nogen frivillige. Alle er ansatte. Men ja, Martin står for den del af driften. Vi får mange 
uopfordrede ansøgninger, men i starten var det bare nogen fra vores eget netværk. Der er 4-5 
mennesker jeg har hævet med fra pladebranchen, og Martin har hævet nogen med fra DGI i 
Øksnehallen. 
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2- Hvad kan man kalde dig? Man kan ikke rigtig kalde dig for driftsleder, men du er souschef og..? 
1 – Martin er driftsmand, og så er jeg mere.. indtil videre, eventmand. Altså jeg laver eventudvikling og 
kontakter til event folk. Altså koncerter og festivaler og sådan noget.   
2- Så du har lige som nogle kontakter udadtil? 
1 – I de første 3 uger var jeg alene, men så skulle jeg bare sidde og finde ud af hvem der ville spille med 
os. Så jeg kontaktede alt hvad der var af jazzfestivaler, Distortion, filmfestivaler, teaterfestivaler og alt 
sådan noget.  
2- Så du er faktisk lidt den der har kontakt ud til, folk der kan byde ind med events eller initiativer? 
1 – Ja, det kan man sige. 
2- Så du står for en eventgruppe? 
1 – Nej, det er familien. 
2- Hvordan er forholdene for dem der er ansat hernede? Er det mange der er her som et studiejob? 
1 – Nej, de fleste her er ansat på fuldtid. Der nogle enkle timelønnet, men de arbejder her jo rigtig 
meget. 
2- Hvad har man så som fuldtidsarbejde? Hvad har man så som opgaver? 
1 – Så er man fluearbejder – det kan være hvad som helst man laver. Lige nu, fordi medarbejderne er ret 
unge, har vi bare hørt dem ad – kan du servere mad? Kan du stå i en bar? Kan du bære tunge ting? Men 
nu begynder vi at udvide det. For nu skal vi bare have nogle basisting, så vi ved at hvis der bliver panik 
en dag, så kan folk bare falde tilbage i det der simple roller. Men vi vil hellere have at folk synes det 
kunne være sjovt at lave en eller anden event. Eller en koncert og så tager de den hele vejen fra A-Z, og 
så er vi der bare til at supervisere, og så på et tidspunkt så kører det af sig selv. 
2 – Ja, så alle kan egentligt byde ind med en god ide. 
1 – Ja, men det kan alle også eksternt. Det kan man også ude i byen. Hvis man synes der skal være en 
dødsmetals koncert, så må man jo foreslå det, og så tager vi det videre, og ser om vi skal gøre det. 
2- Okay, men hvem kontakter man så hernede? 
1 – Jamen så kontakter man … nogen der er her. Som har de der t-shirts på. Ellers skriver man en mail, 
og så er det jo ofte til mig.  
3- Og det er lige fra dem der sagde, der skulle være floorball hernede, til koncerter? 
1 – Ja ja. Så prøver vi at finde nogen og uddelegere det bagefter i personalegruppen, og finder nogen der 
synes, det kunne være fedt at sætte floorball eller dødsmetal op. Og så prøver vi at få dem til at køre 
tingene til ende. 
2- Men hvem består eventgruppen så af? Er det familien eller hvad? 
1 – ..og så mig.  
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2- Så der er dem der udvikler ideer til stedet? 
1 - Det er dem der udvikler og så tager imod ideer. Altså at modtager ideer, ved at finde ud af om vi skal 
lave dem. 
2- Hvor er køkkenet så i alt det her? Det er lidt for sig selv de kokke? 
1 – Ja, det er de. Køkkenet er sådan en selvkørende afdeling, som er ansat, men som egentlig har deres 
helt eget liv. Men i forbindelse med alle os andre, fordi mange events som er bundet omkring mad. For 
eksempel her til Copenhagen Dox, så skal vi koordinere med den daglige spisning, så det ligger lige før 
eller efter mad.  
2- Men er det dig der ligesom snakker med dem fra for eksempel Copenhagen Dox?  
1 – Ja, og så nogle gange nogle af de andre fra eventgruppen. 
2- Snakker du så sammen med køkkenet? 
1 – Det gør de også med os. Altså Martin og mig, fordi det er jo os der skal eksekverer det. Så hvis vi har 
en biograf opsætning, skal de finde ud af hvor mange, vi skal have her på arbejde. Og så bruger vi faktisk 
mest tid på at flytte rundt på alt det her. 
2- Hvis man nu er i crewet, og man er syg, så er det Martin man ringer til? 
1 – Hvis det er mig der er her, så er det mig. Vi har åbent 17 og 19 timer om dagen, så det bliver meget 
… For det første kan vi ikke være her altid, og for det andet har vi de samme ansvarsopgaver når man er 
her. Så vi ligesom hjælpes ad. I aften skal jeg fx stå i baren fordi der ikke er nok personale til at servere 
maden.  Men det der bliver opfordret til er, at der er ingen – og det er det som også er Lennarts filosofi, 
at selvom fordi han har mange penge, så er han ikke mere værd end os andre. Vi har også en flad 
ledelsesstruktur. De ved godt det er os der bestemmer, og der nogle myndighedspersoner, som er 5 der 
ved hvor brandskabet står. Der snakker med os. 
2 – Når du siger os mener du så Dig, Martin og så Lennart? 
1 – Nej, for Lennart er ikke en del af den daglige gang i huset. Han er her bare hver dag. Han ved jo ikke 
hvor nøglerne er til tingene – det skal han heller ikke vide. Men det ved vi, og så er der 5 andre der ved 
det. Folk ved udmærket godt hvordan det er sat op. 
2- De 5 andre er ikke nogen fra hans familie? 
1 – Nej, det er faktisk 5 andre. Som jo kan styre huset. Og ved hvordan det fungere og som er en del af 
crewet. Så ved de andre hvem de skal gå til, og vi ved hvem der har ansvaret hvis det ikke fungere. For vi 
kan jo ikke være her hele tiden. 
2- Så dem der kommer med ideerne til Events er mest fra familien? 
1 – Nogen af dem, ja. Men det kan være alle mulige. Det vælter ind med alt muligt. 
3- Hvordan håndteres det? 
1 – Man skriver på vores infomail, og så bliver det taget videre til eventgruppen. Som finder ud af om 
eventet passer ind i en eller anden form for filosofi med huset, eller om det bare kan lade sig gøre 
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praktisk. Vi får mange tilbud på hvad som helst. Det er rygtes at vi har et anderledes hus, som mange vil 
leje, så vi får rigtig mange tilbud i øst og vest. 
2- Kommer Lennart med nogen ideer? Eller var det mest i starten med hans vision for stedet? 
1 – Meget af det der er i gang nu – bordtennis, skak og backgammon. Er fra ham, og er også ting der er 
nemme at få sat i gang. Og det er noget man sidder og laver mens man er sammen. Ellers har han også 
masser af ideer. Mange af de store projekter kommer jo eksternt fra. Copenhagen Dox, DMA awards for 
folk music osv. 
4- Så kommer de og lejer det? 
1 – Nej nej, man kan ikke leje stedet. 
2- Men de kan vel godt kontakte jer? 
1 – Ja sagtens, og hvis vi så synes det er en god idé, så kuranterer vi det på en eller anden måde, eller 
bliver vi medafsender på det. Så finder vi en model så det passer ind i vores. Huset må gerne så meget 
som muligt være åbent. Så vi ikke skal lukke så meget ned. Det bliver vi så nødt til nogle gange, så længe 
vi kan se det formål med det. Så hvis vi skal lukke ned i 4 timer, skal de give en eller anden idé hvorfor vi 
gør det. 
2 – Det er jo forholdsvis nydt det her, så hvor meget skal I ud og finde aktiviteter? 
1 – Vores problem bliver helt klart at lukke ned. Lige nu har vi problemer med lyd, så der er ikke så 
meget gang i den som vi gerne vil have. Men når det kommer, så bliver vi nødt til at sige ’nej’ noget 
mere og sortere meget mere i det. Fordi lige nu så er der ikke særlig mange der ved at huset eksistere. 
Når det rygtes, kan man mærke at mange af dem vi har snakket med er interesseret. Og så kommer vi til 
at sidde og sige nej, nej og nej. 
3 – Hvad er så den grundlæggende indstilling til det? Er man interesseret i at få lokalområdet til at 
komme med nogle ideer? Er det noget i ville foretrække? 
1 – Der er helt klart noget vi vil foretrække, men vi ved ikke hvad for nogen – det ville være for kedeligt 
at vide. Altså huset har tænkt at folk skal være sammen. Vi kommer ikke til at lave noget der handler om 
penge. Vi kommer nok ikke til at udleje til Danske Banks julefrokost. Vi vil hellere lave ting der kan give 
noget. Give folk en sjov oplevelse. Det er for eksempel at sætte en mikrofon op og en historiefortæller 
over i hjørnet mens 200 mennesker spiser aftensmad. Det vil vi hellere bruge energi. 
2- Har I så nogle bestemte præmisser for hvad der skal ind i huset? Hvad siger I nej til? 
1 – Alt muligt. Vi har ikke nogle guidelines, det skal bare føles rigtig og give mening for huset og hvad 
brugerne får ud af det. Nogle gange bliver det også hvad huset for ud af det, i form af profit. Det kan 
godt være man får tilbud om en koncert den ene dag, og så en der ligner vildt meget den anden dag. Så 
siger man nej. Det er ikke sjovt. Så jeg tror ikke der er nogle bestemte spilleregler for det. 
2- Hvad er så vurderingsgrundlaget? Er det brugerne eller? 
1 – Ja, det vil det ofte være. Men nogen gange gør vi det bare, hvis vi synes det er sjovt. Cph Dox var 
fordi mange af os var vilde med det. Så det fik stort set lov til at overtage huset i 11 dage – og det har de 
også gjort. Så prøver vi at få vores ting til at passe ind i deres. Så vi bliver medafsender på det. 
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2 – Så det bliver et samarbejde og så får I også noget omtale for det? 
1 – Ja, så fandt vi ud af hvor anstrengt det så var. For det bliver et logistisk helvede. Men det bliver 
spændende at se. Nu prøver vi. Bare vi ikke knækker nakken efter 3 dage, for så er der langt igen. 
2 – Nej, det er klart.  - Så I vil prøve at imødekomme nogle brugere, men vil I have brugerne til at komme 
med ønsker, så I laver aktiviteterne eller at brugerne selv kommer med aktiviteterne. 
1 – Begge dele. Der er jo også nogen gange hvor det er folk der kommer udefra og så eksekvere det, så 
er vi bare medafsender på det. Bare fordi det passer ind i huset og konceptet. Vi kan heller ikke stå og 
sige, at det skal fungere på vores måde, når de ofte ved det bedst. Men jeg tror ikke det er noget vi 
kommer til at bruge meget. 
2 – Altså at brugerne laver nogle ting? 
1 – Jo jo! Det må det godt være. Det er mere når en organisation kommer og tager over, for at lave en 
fest eller sådan noget. Vi vil meget hellere være involveret i ting. 
2 – Så kan de komme med nogle gode ideer og så kan i være med til at eksekvere det? 
1 – Ja, det er jo den idé vi har startet med. Nu skal vi bare lidt i gang og sige til folk – Det er jeres hus. Det 
er jo ikke vores. Det er deres hus og de skal bruge det og være med til at videreudvikle det. Lige nu 
prøver vi bare en masse ting af og så kan det være vi finde ud af at DOX kan man ikke lave her. Så finder 
vi noget andet der virker og så gøre vi det til vi ikke gider det mere. 
2- Så det er et hus hvor man som bruge kan komme og være med til at inspirere eller ønsker nogen ting, 
og måske tager huset det op og måske gør de ikke det. 
1 – Nej, man kan jo ikke love man tager det op, men vi kan love at vi tager det alvorligt. 
2- Du sagde, første gang vi mødtes, at I havde brugt en del ressourcer på at fortælle at de kunne gøre 
det. Hvordan får man lige det formidlet?  
1 – Der jo lidt mistro til huset, især af dem der bor heromkring. Fordi det har larmet i 4 måneder da de 
skulle sætte det op. Og nogen troede i hvert fald at det ville blive Distortion hver dag. Det kan man jo 
godt forstå, for det var jo det der blev kommunikeret ud – at der skulle være masse af mennesker i huset 
og koncerter og fest. Så man skulle overbevise dem om at stedet også er deres, og de skulle bare 
komme. Hvis de havde noget de ville lave så skulle de bare komme til os. Og så ville vi prøve det af.  Men 
vi kommer jo til at sige nej til dem også. Også til os selv. Jeg kan jo komme med et forslag, jeg synes ville 
være helt fantastisk, og så ville de andre sige nej. 
2- Ja, det er jo meget væsentligt hvem der egentlig afvikler de forskellige ting, altså de kommer med 
nogle ønsker og så kan I afvikle det. Det er ikke så de kommer og så afvikler deres egne ting. 
1- Det tror jeg også godt det kan. Vi har ikke nogen bestemt form på det. Vi opfordrer jo vores egen 
medarbejder til, hvis de har lyst, så kan de jo tage nogle ting med, som de er vilde med og fører dem 
igennem systemet. Vi har bare indtil videre ikke haft kræfter til at gøre det, men jeg vil tro det kommer. 
De fleste af dem der kommer, har jo ikke nødvendigvis lyst til at være bartender eller tjener, men har 
lyst til at være med. 
3- Kan man kalde det et moderne forsamlingshus? 
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1 – Det kan man godt, men det må man ikke. Eller det må man jo godt – hehe. Men vi prøver ligesom at 
være mellem et medborgerhus og et kulturhus. Og man kan godt mærke at et forsamlingshus, det er 
provinsielt. Hvor folk spiser suppesteg, men de slår på hammer over i hjørnet. Men det er vi ikke.  Det er 
kommunalt drevet og det stinker af ingen drift overhovedet, og heller ikke noget hjerte i det. Det er bare 
folk der lave kedelig kultur. Lidt det samme med et medborgerhus. Det er en idrætshal og cafeteria og 
det er det. Og det var også det folk troede om os i starten. Vi har også nu valgt at kalde os et folkehus, 
for det er der ingen andre der har. Og det passer jo egentlig meget godt. Men det er jo bare et 
forsamlingshus, men folk har bare nogle rigtig grimme minder om hvad det er. Men et forsamlingshus er 
jo også åbent til konfirmation og den slags. Og det her er åbent hver morgen kl. 7, så der er en 
forskel.  Det er mere en blanding af alle tre dele. Og jeg har det også sådan med kommunale folk at, de 
er jo søde og rare, men mange af dem virker bare slukket. Altså alle der arbejder her har jo fået at vide, 
at hvis han nogensinde ser nogen her der optræder ligegyldig, så rører de/vi ud. Så har man ikke noget 
at lave i huset. Hvis du f.eks. tager en tur på kulturhuse rundt i København, uden at nævne navne, så vil 
du se at der er mange folk der bare sidder og venter på det bliver den 1., og det er trist. Vi håber på at 
være meget mere diverse og mere kulturbærende end alt det andet.  
2- Kan man som sådan definere hvad ånden er i huset? 
1 – Det er jo folkene der bruger det. Vi er bare en facilitator. Det jeg faldt for, var at det sådan set aldrig 
er blevet defineret hvad det er vi laver. Det er bare et sted hvor folk kan mødes. Altså, folk der mødes i 
forvejen, men ikke snakker sammen. De bor over og under hinanden men aldrig snakket. De kunne de 
have gjort for 100 år siden, men de havde bare ikke et sted hvor de kunne gøre det. 
2- Men I giver så et sted hvor ånden kan opstå. 
1 – Ja ja, men det er jo fordi man har reserveret et ret specielt sted midt i byen, og folk bliver betaget så 
snart de kommer ind og ser det. Og de har også lyst at være her og her er rart, og man kan se børn der 
render rundt og leger. Så kan folk sætte sig ned og spille det spil klodsmajor de ikke har tid til at spille 
der hjemme. 
3- Vi snakkede også om at folk kommer fordi københavnske lejligheder er så små, og stedet tilbyder så 
meget ’rum’. 
1 – Altså nu er københavnske lejligheder bliver dobbelt så store inde for de sidste 20 år. Jeg tror mere 
det for mange er at der bare er rum til at være. Vi hiver jo ikke fat i nogen fordi de har siddet her i 4 
timer uden at købe noget. Vores disposition er at spørge ’ har du lyst til at spille skak?’ i stedet for ’ har 
du lyst til at købe en kop kaffe? For ellers bliver du smidt ud’. Det gør man jo selv i et kulturhus. Her er 
det helt anderledes. Du skal ikke købe noget. Hvis jeg ikke har noget at lave, så skal jeg sku spille 
bordtennis med dig. 
2- Hvor mange er egentlig fuldtidsansatte i det her crew? 
1 – Mange. Omkring 45 ca. med det hele. Måske en 20-25 fuldtidsansatte. Men vi har også åbent 130 
timer om ugen, og vi er 5-6 på vagt hele tiden. Det er jo så uden opvasker, uden teknisk personale og 
uden køkken. Køkkenet er ligesom for sig, for det er noget der bare skal fungere. Og det tekniske er en 
del af team crew 2. De kommer en gang imellem. Vi tilkalder dem når vi har brug for det. Og det er mig 
der har kontakten til dem, da det også er nogle af mine gamle venner. Men det har Martin og de andre 
også, da det bare er nogen vi skal kunne få fat i. 
4- Har I lavet nogle planer på forhånd eller gør I det bare løbende? 
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1 – Løbende. Jeg har en kontrakt hvor der står at jeg er ansat ifølge jobbeskrivelsen, og i jobbeskrivelsen 
står der ingenting. 
2- I jeres folder står der noget der ligner en visionsplan 
1 – Ja, det var mig der lavet den, den første dag. Det er jo bare et gæt. Der er jo ikke noget formuleret. 
Lennart har sagt, at det var hernede en mand og en dame kunne mødes og så få nogle børn. Så der 
kommer nogle flere glade mennesker ud af det. Men det kan man jo ikke skrive på en folder. Men det er 
meget simpelt. At skabe et rum hvor folk kan mødes. For nogen virker det som meget lidt, men det er 
bare det det er. 
2- Man kan også se, at selvom der ikke er struktur så fungerer det jo, fordi folk hjælper hinanden. 
1 – Det har også været vores hovedpunkt fra starten, at hvis vi skal kunne have denne hippie-agtige 
tilgang, så skal der være en enorm stram struktur bag ved linjerne, så alle ved hvad alle laver. Så kan vi 
slappe af. Vi har forsøgt at opbygge en vildt skematisk struktur. Hvem gør hvad og hvornår gør de det. 
Hvem har ansvaret på hvad for en dag, hvis nogen gør sådan og sådan.  
2 – Hvad med rengøring?  
1 – Det er eksternt. Det kan godt ende med at blive noget internt. Vi vil gerne have at det var nogen der 
deltog i nogen ting. 
2- Hvad med jeres PR og hjemmeside ansvarlig og den slags?  
1 – Vi har lige ansat en i dag, til at styre det. Facebook, snart en hjemmeside, pressemeddelser og den 
slags. Indtil videre har vi jo kun benyttet os af sociale medier. Hvilket jeg synes er en håbløs tilgang. Jeg 
bruger ikke det rigtig selv. Jeg synes det er fuldstændig uoverskueligt at sortere i. Men lige nu 
kommunikere vi kun til en gruppe, altså dem som bruger det. 
2- Så der en person der kommer til at styre alt PR? 
1 – Ja. Indtil videre har det været en fra familien der har gjort det. Men jeg ville meget hellere at man 
havde mailing lister og pressemeddelser. Så man fortæller en hel by af gangen, i stedet for 6000 på 
facebook. Og det kommer vi også til. Jeg er glad for vi ikke har fået endnu flere venner på facebook, 
fordi så var vi være blevet kørt over.  
3 – Hvad mener du? 
1 – Vi har jo omkring 6000 følgere på facebook, men jeg tror sagtens at vi kunne potentielt have 100.000 
efter 2 måneder. Fordi huset og tilgangen er så anderledes. Vi har bare ikke fortalt det til særlig mange. 
Så vi ville være fuldstændig kørt over. Vores deltidsmedarbejdere arbejdede 60-80 timer de første par 
uger. Min timeløn faldt meget lavt i starten, fordi jeg er fastlønnet. Men man kan ikke rykke sig hvis man 
ikke arbejder så meget. Det pres får vi nok efter nytår, hvor vi skal skifte salen ud 3-4 gange om dagen.  I 
starten var vi jo kun 15, uden nogen der kunne lave maden, så alle arbejdede hele tiden. Men jeg tror 
successen når skal komme, når vi fortæller det til nok. 
2 – Er det økonomisk bæredygtigt nu? 
1 – Nej nej, ikke endnu. Bare det, at have så mange ansatte gør jo en del. En af de ting vi skulle tjene 
penge på, var at holde koncerter, men det kan vi ikke for tiden pga. lyden. Vi har jo fået en masse 
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dogmer og benspænder omkring hvordan vores prispolitik skulle være. Det gør jo at vi ikke kan have en 
koncert til 200 kr. og så tjene penge. Jeg tror vi må sætte den max til 100 kr. Fordi han synes det skal 
være tilgængeligt. Hvis man skal ud og hører et dansk band som er semikendt, så skal man af med 170 
kr. 
// en ny person kommer ind og forklarer noget med nogle Cinema og cocktails arrangementer. 
2- Så det er jo meningen at det skal være økonomisk bæredygtigt ikke? 
1 – Jo, der skal jo være til folks lønninger. Og hvis vi laver noget der giver overskud, så skal vi lave noget 
som er gratis. Der bliver ikke trukket penge ud af det. Men der skal lige gå et år eller noget før vi har 
overblik, om hvordan vi gør det bæredygtigt. Så vi kan lave de fejl der skal til for at finde ud af det.   
2- Hvem ejer det? Det er vel Lennart, men igennem en slags privat institution? 
1 – Jo, igennem et ejendomsselskab. Men det er jo bare en konstruktion. Han har jo en masse firmaer til 
det. Han og hans kone vil jeg tro. 
 
3- Hvem kommer her mest? Er det børnefamilier? 
1 – Ja, ved spisning er det meget børnefamilier. Vi meldte også ud, at i stedet for at de skulle sloges om 
hvad de skulle købe ind i netto, så kan de bare kom herned og spille klodsmajor. Til yoga. Yogafolket det 
er jo altmuligt. Til fester er det gerne hipstere eller folk der bare driver ind. Til banko er der jo fra 20 år 
og opefter. Det er jo det, det skal være. Det skal være sådan et hus der rammer alle. Eller tilbyder noget 
til alle i løbet af en uges tid. 
2 – Har du bidt mærke i nogen som du ikke har set så meget til? 
1 – Heldigvis ikke hipster-crowded. Det er dem der kan ødelægge sådan et sted som her. De er ikke gået 
herind endnu, men det kan være det kommer. Der er sådan en bølge der bevæge sig rundt i byen når 
ting åbner. Så sluger de alt i 2-3 måneder og så går de videre til den næste ting. Det har de i nogle 
tilfælde, f.eks. med kødbyen, gjort den fuldstændig uinteressant at være i. Fordi det bare skal 
homogeniseres alt sammen. De rykke bare ind, og så brokker sig over der ikke er Gin og Tonics, så får de 
Gin og Tonics, så brokker de sig over drinks ikke er store nok, så gør man drinks store nok. Og med noget 
tid, så finder de det næste sted. Det sker hvis man spiser ind til deres dagsorden. Ikke fordi der er noget 
ondskab i det. Men vi vil meget hellere at det er de lokale folk der bruger det meget, og så ligger 10 kr. I 
stedet for det er en eller anden smartmand der så ligger 100 kr. Så heller 10 kr. fra en der bare bruger 
huset fra sin egen udvidede interesse. Det er meget lokalt nu, men jeg kan jo se der også kommer folk 
fra rundt omkring. Det er jo sådan noget vi skal kigge på, om vi vil melde tingene mere og mere ud. Men 
vi mener det er et hus for hele København. Ideen må gerne spredes så nogen kan lave noget lignende. 
2 – Er der nogen bestemt du gerne vil høre ønsker fra? 
1 – Nej, bare dem som kommer. Vi skal bare have meget mere hernede til dem. Altså, foredrag, koncert, 
eller film 3-4 gange om ugen. Vi skal bare være bedre til at flytte rundt. Så der stadig kan være 
bordtennis og den slags. Vi skal bare være meget bedre til det. Vi kan se at hvis vil skal have en chance 
for at huset skal kunne leve. Så skal der mange flere mennesker i gennem.  
3 – Kan man sætte et tal på det?  
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1 – Næh, men jeg tror nok det skal overleve, vi skal bare lave endnu mere. 
2 – Kan det så bliver for stort hernede? 
1 – Nah, ikke rigtigt. Vores ønsker er jo ikke at lave noget hvor der skal være fyldt. Der skal kunne være 
500 til en abefest, men også 250 til en koncert, der synes det er det mest fantastiske. Men koncerten 
kan jo være lige så god hvis det er 50 mennesker. Hvis de bare kan lide det og det passer ind i huset. På 
den måde har vi jo ikke nogle kommercielle hensyn vi skal tage. 
2- Kan det bliver for stort ift. dem der sætter rammerne, hvis I f.eks. ansatte 40 mere? 
1 – Nej, vi var jo 14 i starten der serveret for 200 mennesker. I dag er vi 4, så det er jo mere os. For i 
starten der anede vi ikke en pind. 
// Vi fortæller om vores projekt.   
1 – Vi havde jo overvejet en overdimensioneret postkasse, som folk kunne jo skrive – ’jamen det er jo 
noget latterligt noget’ eller ’det er fantastisk det her’. Men vi kom jo aldrig i gang med det, for så gik 
hele huset ned. Vi er jo så få, og når vi servicere 200 mennesker, så har vi ikke så meget tid til at snakke 
med mennesker, hvilket vi gjorde afsindigt meget i starten. Men så fandt vi ud af det ville blive afsindigt 
dyrt. Så vi skal finde ud af hvordan vi får fat på folk. Vi skal have en eller anden kommunikationsform. 
Også det der med at bare svare en mail er jo røvsygt.  
2- Ja, det er så at lege med den tanke, og så lave noget der passer ind til huset, og holde det i ånden. 
1 – Ja, det er jo det. Der skal ligesom være en eller anden form for interaktion. Jeg tror bare i skal prøve 
at være hernede og hive fat i nogen, så I kan se hvad det her er. 
 
// Høfligheder bliver udvekslet. 
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Bilag 
2  
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Bilag 3: Brugerinterviews  
Spørgsmål stillet 
 
Spørgsmål: Det indebærer: 
Brug af Absalon Hvor tit bruger du Absalon? 
Når du tager i Absalon, gør du det så alene eller følges 
du med nogen? og hvem er det? 
Hvilke arrangementer kommer du til i Absalon? 
Hvem er brugeren? Køn, Alder, Postnummer 
Beskriv dig selv med ca. 10-15 ord 
Absalons kommunikation med 
brugeren 
Hvordan hørte du om Absalon? 
Bruger du Absalons Facebookside, Instagram eller 
hjemmeside? 
Følger du med i hvad der sker i Absalon på andre 
måder? 
Ved du hvem du skal kontakte hvis du vil foreslå en 
aktivitet i Absalon? 
Har brugerene umiddelbart ideer til 
nye aktiviteter? 
Er der nogen nye aktiviteter du kunne tænke dig i 
Absalon? Både for dig selv og andre 
Brugerens indtryk af Absalon Beskriv din første oplevelse i Absalon med 10-15 ord 
Beskriv Absalon med ca. 10-15 ord 
 
Svar 
 
Beskrivende Analyserende Vurderende 
Om brug af Absalon: 
Første gang, anden gang, 
et par gange om 
måneden. 
Sammen med venner, 
familie, kæreste, 
nogengange alene. 
Mange forskellige 
arrangementer. 
 
De bruger Absalon til en 
del forskellige formål, 
det sociale synes at 
have en vigtig plads, det 
bliver både talt om at 
starte en familietradition 
og om at tage til et 
arrangement fordi det er 
blevet anbefalet af en 
kusine. 
Brugerne virker umiddelbart til at 
være glade for og tilfredse med 
udbuddet af aktiviteter i Absalon.  
Om Absalons kommunikation med brugeren: 
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- Har hørt om stedet 
gennem venner der er 
involvet i projektet, kender 
Lennart, 
gennem kusinen 
- To bruger Facebook, en 
bruger aldrig Facebook, 
ingen har brugt eller 
overvejet at opsøge 
hjemmesiden eller 
instagram. Kendte ikke 
hjemmesiden. 
- Får aktiviteret afbefalet 
gennem netværk, en 
foreslår opslag i 
lokalavisen for at nå ud til 
flere. 
- Kunne godt bruge info 
om åbningstider, hvordan 
fungerer rummet uden for 
koncerter og 
arrangementer?  
Er der en café? 
- Vil gerne bruge Fb for at 
få info om events. 
Brugerne har hørt om 
Absalon gennem deres 
netværk 
Folk ved ikke hvem det 
er smartest at kontakte 
for at komme med 
forslag, men de giver 
udtryk for at de nemt kan 
se medarbejderne og 
henvende sig til dem, 
ellers ville de bruge 
sociale medier. 
Generelt kunne 
brugerne godt tænke sig 
lidt mere info 
Kommunikationen er stærkt 
afhængigt af folks personlige 
netværk, på den ene siden kan en 
mere officiel kommunikation nå 
bredere og mere grundigt ud, men på 
den anden side er der også den 
risiko at det vil påvirke Absalons ånd i 
en retning som de nuværende 
ansatte og brugere ikke ville bryde 
sig om. 
Har brugerene umiddelbart ideer til nye aktiviteter? 
Foredrag, film, både 
dokumentar og spille. 
Kunstforedrag kan samle 
folk. Koncerter 
Flere filmvisninger med 
intro, temaaftener, 
mandestrip, synes 
egentlig de gør det meget 
godt, er ikke helt sat ind i 
hvad der er af aktiviteter. 
Flere filmvisninger, 
koncerter. 
Brugernes forslag til nye 
aktiviteter ligger sig 
utroligt tæt op af de 
nuværende aktiviterer, 
det fortæller os at de 
føler sig tilfredse med de 
nuværende aktiviteter.  
Hvis vi vil have at brugerne kommer 
med nye forslag til ideer, så bliver vi 
på en eller anden måde nødt til at 
facilitetere en idegenreringsproces,de 
kan ikke selv få nye ideer bare sådan 
lige 
Brugerens indtryk af Absalon 
- Meget, meget fornøjeligt, 
imødekommende, der er 
plads til alle, koncerten var 
af meget høj kvalitet. 
- Nysgerrig for at se det, 
var bare inde at kigge, 
Brugerne har en meget 
positiv indstilling til 
Absalon 
Det går godt for Absalon ift. 
brugerne, det er et fantastisk 
udgangspunkt for vores arbejde, da 
vi skal bygge videre på noget godt i 
stedet for at løse et presserende 
problem. 
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positivt overrasket over 
farverne, fascineret, blev 
meget glad for alle 
spillene, følte sig meget 
velkommen, åbenhed, 
lækkert. 
- Hyggeligt, hyggeligt med 
mange børn, 
underholdende, billigt, 
åbent for alle. 
 
Kan godt lide at det er 
uhøjtideligt, at der er plads 
til børn. Folkeligt på en 
god måde 
Innovativt, godt med 
arrangementer og at man 
bare kan tage et spil og 
sætte sig, bare  
hænge ud. Højt til loftet 
.Man går ikke ind i et eller 
andet mørkt 
forsamlingshus, et 
moderne  
forsamlingshus, man kan 
snakke med nogen man 
ikke kender, eller bare 
være sig selv 
Kultur og farverigt. 
Moderne folkeligt. 
Andre ting der blev givet udtryk for: 
Arbejder de frivillligt? Ved 
det ikke 
Jeg viste ikke rigtig hvad 
det var før jeg kom, og ved 
det stadig ikke rigtigt? er 
det en forening? Et 
kulturhus? 
Det virker som et meget 
lystbetonet projekt. Det er 
ret vildt hvordan det kan 
lade sig gøre, at det er en 
gratis koncert, er det 
støttet af en fond? 
Hvordan kan de lønne alle 
de der unge mennesker? 
 
Brugerne undrer sig over 
nogle ret basale ting 
omkring Absalon, det 
burde kunne forklares til 
dem på en nem måde. 
Måske kan vi i forbindelse med vores 
artifakt lave noget der giver folk info 
om Absalon? Eller måske er større 
viden ikke nødvendigt for folks brug 
af Absalon? Eller måske vil større 
viden føre til at folk nemmere kan 
gennemskue at de gerne selv må 
bidrage?  
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Bilag 4 
Bilag 4 
Logbog for observationer i Absalon i perioden d. 30 sep. - 1. nov.  
 
 D. 30 sep. - Første møde i Absalon 
 Første indtryk - mange farver 
 Stort fællesrum 
 To spillede bordtennis 
 Medarbejderne T-shirt, cowboyskjorte med Absalons tryk  
 Virkede som om medarbejderne kendte hinanden  
 Tre sad ved bordene i det store kirkerum og arbejde - alle tre alene 
 To drenge sad ved bordene i tårnet tæt på baren og drak en øl og småsludrede 
 Tre venner spillede bordtennis - rundt om bordet 
 To andre drenge spillede bordtennis - det virkede en smule mere seriøst 
 
 D. 6 okt - DR’s Big band spiller i Absalon  
 Da vi kommer ind i Absalon - Postyr med at sætte højtalere, lys og stor 
opsætning til DR’s Bigband, der spiller 
 
 Medarbejdere hjalp med at klappe borde sammen og bære dem til siden 
 5 Teknikere var i færd med at sætte lys op  
 koodinerering af stoleopsætning 
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 Stadig var der tre der sad og arbejde vi borde i kirkerummet, der endnu ikke var 
fjernet 
 Mange mennesker  
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 Koret var ved at blive lavet til scene - et stort rund skive 4x4 der forestillede et ur, 
var sat op som skærm 
 Vi gik i baren og købte en kop kaffe 
 Vi gik ovenpå og slog os ned i en grøn genbrugssofa + dertilhørende to 
lænestole 
 Efter en halv time gik vi ud for at købe mad og kom tilbage 10 min før koncerten 
startede 
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 Uret på scenen fungerede som en skærm var en projekter viste billeder fra Kbh 
sammen med teksten DR’s bigband 
 Der blev ved med at komme flere menneskser ind 
 Publikum var både unge, ældre, børne og forældre  
 Publikum var placeret på opstillede stolerækken i det store kirkerum + publikum 
sad langs siden i kirkerummet på de fastinstallerede og bibeholdte kirkebænke + 
på gulvet langs siderne i kirkerummet. Her var vi selv placeret. 
 Et kvarter inde i koncerten, var der kø ud til gaden  
 koncerten varede en time - god stemning, folk klappede 
 De store kirkevinduer var mørkelagt og scenen var oplyst af varmt rødt og 
orange lys  
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 
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 Man skal op i tårnrummet for at komme ind i baren, så på den måde blev 
opdelingen mellem scenerummet og publikumsrummet afbrudt hver gang en 
skulle i baren. De fleste havde købt proviant inden koncerten, men i pausen var 
der kø ved baren og scenerummet blev gjort til et sted man godt kunne stå og 
snakke 
 Midt i koncerten kom en pige op på scenen for at spørge pianisten, som var i 
færd med at snakke til publikum. - det var en sjov situation og viste hvordan 
pigen til daglig er vant til at færdes i Absalon og i de åbne tårnrum, der nu var 
lavet scene, men for hende var det stadig det rum hun plejer at lege og spille i, 
så sfæren fra scenerum til publikumsrum var i hende ikke-eksisterende. 
Pianisten forstod ikke dansk og pigens far hentede hende hurtigt ned igen. 
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  
 kl. 16.30 var Koncerten slut. 
 meget hurtig skift om til fællesspisning kl. 18.00 
 Alt lys, lys og sceneopsætning skulle tages ned - teknikere + ansatte hjalp til 
 De farvede langborde skulle sættes op i rækker både i kirkerummet og 
tårnrummet 
 Den store urskive skulle tages ned 
 Folk forsvandt stille og rolig men en del blev også og gik oven på, så de kunne 
blive til fællesspisning kl. 18.00  
 Det gav et indtryk at af interiør, møbler og installationer ikke må være for 
uhandige og tunge. De skal kunne flyttes rundt på og flyttes hurtigt frem og 
tilbage, når der er events og tiltag i Folkehuset.  
 ca. 17.45 var borde og setup klar til fællesspisning. Det var kommet almindelig 
oplysning fra de 4 lysekroner, de mange langborde var sat op og der var igen 
adgang til spil i den store blå reol i tårnrummet. Bordtennisbordene var ikke sat 
op, da der var rigtig mange mennesker og derfor var hele kirkerummet fyldt ud 
med borde og stearinlys var tændt på alle bordene.  
 Folk begyndte at få sat sig til rette i gruperinger med dem de kendte 
 Nogle var en hele familie med både bedsteforældre, mor, far og børn, nogle var 
to veninder og andre var tre personer af tre generationer.  
 Der var helt fyldt op ved alle borde 
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 Kl. 18.00 kom kokken ud fra køkkenet og stillede sig ved skellet fra bar til 
kirkerum lige foran et stort maleri med lyserød skrift på, hvor der står “BAR”. 
 
 Kokken forklarede om maden, hvordan den var lavet og forklarede yderligere at 
der var ekstra mange mennesker, så man deltes om det der var 
 Fade med kød, skåle med grønkål og brødkurve blev sat ud. På de lange borde 
deles man om de mange fade. Ca. 1 fad, en skål og en brødkurv pr bord af ca. 6 
mennesker 
 De ansatte satte skåle og fade på bordene og både lennart selv, samt hans søn, 
hustru og datter hjalp også til med serveringen.  
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 D. 13 okt. 
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D. 13. oktober mødtes vi med Kasper Find, en af de daglige ledere i Absalon. Vi holdte 
et semistruktureret interview, og ville have svar på hvordan arbejdsstrukturen i Absalon 
fungerede, hvordan deres kommunikation med brugerne var, hvad de selv følte var 
stedets “ånd” og hvad Kasper Find evt. så af problematikker ved stedet.  Kasper Find 
forklarede at de i fremtiden, bliver nødt til at have flere events, så huset kan overleve. 
De var ikke interesserede i en ny gruppe af brugere, de ville gerne kunne lave mere, til 
dem der allerede bruger stedet. Derfor vil de også gerne høre fra dem, mere specifikt 
brugernes idéer til nye events og aktiviteter (Bilag 1).  
Herefter stod det klart at vi gerne ville hjælpe Absalon, med en måde at inddrage 
brugerne på, og få ønsker og idéer til nye aktiviteter og events.  
 
 Søndag d. 1 nov. fællesspisning 
 Ida ankom med sin kæreste kl. 17.10 
 to piger og to drenge spillede bordtennis 
 Der var god plads ved bordene, men ved 17.45 tiden kom der flere og der var 
tilsidst godt fyldt op 
 Folk var allerede ved at sætte sig til rette ved 17.15 tiden 
 Købte to glas vin i baren 
 Der var mange børnefamilier, Også en enlig mand, en mor med sine to børm + 
deres mormor, en vennegruppe på 5 ca. mellem 20-30 år.   
 Mange havde købt en øl eller et glas vin - Det var weekend 
 Kokken præsenterede menuen - bagt græskar og græskarmos - genbrug fra 
halloween event  
 Mange mad, der der var knap så mange til spisning. Kokkene ved altså aldrig 
hvor mange der dukker op til fællesspisning - man deler det der er. 
 Ved sin af min kæreste og jeg satte der sig en ældre herre. Han havde købt en 
flaske rødvin og havde taget tre glas med ned. Altså var han interesseret i at dele 
med andre. Det viser hvordan Absalon danner platform for møder - et godt sted 
at få selskab, hvis man ellers skal sidde alene en søndag aften. Dog kommer 
langt de fleste med nogen de kender.  
 Det virker som om mange enlige forældre bruger det. Der er både enlige mødre 
og fædre med deres børn, der spiser derned ekl. 18.00. Årsagen er formentlig at 
det er billigt - blot 50 kr. for et måltid, og så er det mad, der er lavet i et godt 
køkken med gode råvarer. altså ikke fastfood.  
 Kl. 18.30 forlod de fleste børnefamilier spisebordet. Børnene spiser hurtigt og 
tilbage sidder dem uden børn, som kan tillade sig at sidde længere omkring 
maden med en øl eller et glas vin.  
 Ca. 19.00 rydes der af.  
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Bilag 5 
Bilag 5: Notevejledning 
Den der observeres på afstand ”Observatør som deltager”: Sådan gør du 
Du skal sætte dig et neutralt sted, hvor du kan overskue træet og alt hvad du ellers 
finder vigtigt, men ikke gemme dig. Du skal ikke selv opsøge kontakt til dem du 
observerer, men hvis nogen taler til dig, eller spørger dig om noget, skal du svare ærligt 
og kort. Din vigtigste opgave er dog altid at observere og dokumentere. 
Hav noget at notere med ved hånden hele tiden. Skriv i nutid og jeg-form.  
Notér: 
- Dato 
- Din placering ift. træet 
- Træets placering ift. rummet 
- Hvilket arrangement foregår der i Absalon? - Beskriv stemning  
- Antal folk til Julebazaren og deres placering i Absalon samt placering ift. til træet 
- Sammensætningen af personer (alder, køn osv.) 
- Sammensætningen af personer, der bruger træet 
- Hvordan forstås/opfattes træet på baggrund af at det er opsat til en julebazar? 
- Hvilke kommentarer og reaktioner har folk ift. træet? 
- Hvordan opfatter folk træets forbindelse til Absalon som institution?  
- Generelt flow til og fra træet 
- Særlige bevægelsesmønstrer 
- Støjniveau 
- Kommer folk selv til træet? 
- Er der nogle personer der skiller sig ud? 
- HUSK hele rummet - ikke bare dem der bruger træet. Hvorfor bruger de andre ikke 
træet? (pas på ikke at blive subjektiv). 
 
Den der står ved træet ”Deltager som observatør” 
Du skal opholde dig i nærheden af træet. Du skal være synlig for dem der eventuelt vil 
bruge træet. 
Du skal kun selv tage kontakt til brugerne af træet, hvis du vil interview dem og først 
efter de har vist interesse for træet. Når du interviewer skal du: 
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 Ikke stille ledende spørgsmål 
 Bruge almindeligt sprog 
 Ikke påvirke til bestemte ønsker, ved at komme med eksempler 
Du skal svare på spørgsmål fra dem der spørger dig, på en måde så du hverken er 
kold, eller er så engageret, at du påvirker dem til at sige noget bestemt. 
Når du noterer skal det være på tidspunkter, hvor det ikke er i konflikt med eventuel 
interaktion med brugerne. Skriv i nutid og jeg-form. 
Når du noterer, så lav med gerne underoverskrifter, som kan hjælpe til at 
overskueliggøre noterne. Det kan eksempelvis være særlige episoder, der får sit eget 
afsnit. 
Notér: 
- Stemningen omkring træet 
- Folks reaktioner på træet 
- Hvilke følelser fremkalder det hos dem? Det kan f.eks. være: 
Er det sjovt? Underholdende? Motiverende? Fremkalder det nogle bestemte 
følelser?      Hvordan opfattes æstetikken ift. udseende og musik? Nem at bruge? 
Sikker at bruge? 
- Hvordan har du det som deltagende observatør i situationen? 
- Kropssprog hos de observerede 
- Dukker der mønstre op? 
Snak med folk; stil spørgsmål, ”hyggesnak”. Husk at folk reagerer mere på dig som 
person end dine spørgsmål - Hawthorne effekten. 
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Bilag 6 
Observationer: 
 Tror det er et juletræ 
 Folk er nysgerrige, men også lidt afholdende 
 Børn især nysgerrige 
 Gode reaktioner på Ida 
 Folk ser ud som de virkelig tænker over ønskerne 
 Skriver ikke bare ét ord 
 Flere, nysgerrige, meget positive 
 Folk snakker om træet 
 Flere vil gerne tænker over det og vende tilbage. 2 kom tilbage 
 Mange er for første gang 
 Folk kigger på ønskerne for at finde ud af hvad det er for noget 
 Børn vil gerne tegne deres ønsker 
 Mange børn 
 Voksne forstår hurtigt konceptet 
 Ikke altid stor reaktion på “chime” 
 Nogle spørger meget ind til projektet også 
 Lyden har meget lidt effekt når der er larm 
 Noget bliver visket ud på bladene 
 børnene tegner på gulvet - ikke optimalt 
 Grenen der vender mod folk bruges meget 
 Hang blade på uden først at snakke med Ida 
 Børn legede med lydene 
 Nogle forstår først når det bliver forklaret for dem 
 De kigger ikke så meget på træet, men på plakaten 
 Mange kigger nærmere på skiltet og går lige forbi 
 Når træet er skruet helt ned og der bliver hængt noget på - skruer det op igen - folk 
lægger mere mærke til det 
 Folk vil meget gerne snakke nærmere om deres ideer med os 
 Nogle hænger flere blade  
 Børn synes at ‘chimes’ er meget interessante når de opdager den 
 Flere hænger blade på uden at snakke med os 
 
Interview: 
 “Sejt” - ung kvinde 
 Ældre dame:“Hvor er det hyggeligt! Og hvor er det sjovt at man kan se de andre forslag” 
Damen var bruger af kirken før den blev renoveret og var glad for at se at kirken stadig 
blev brugt til at involvere de lokale. 
 “Hvad kan man her?”  Bod? 
 “Jeg ved ikke engang hvad der er herinde” 
 “Jeg sætter mig over og tænker” - ung mand 
 “er det kun idag?” 
 50 år mand: Han kom ikke så tit i Absalon. Han var ‘bange’ for at skrive noget Absalon 
allerede havde. 
 Hans Jørgen 50+ år: “Det er sku en kreativ løsning på en ellers kedelig aktivitet!” 
 “Fedt at alle kan komme og skrive lige hvad de har lyst til” 
 “Mega god idé” 
 Familiefar: Positiv over man kunne skrive hvadsomhelst - “Det er et rigtig carte blanche” 
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Refleksioner 
 Fordi vi har gjort noget ud af træet, gør folk noget ud af ønskerne 
 Folk kigger på ønskerne for at finde ud af hvad det er for noget - måske få ideer? 
 Ikke så meget andet for børn i dag (Julebazar) 
 holder måske de mange  voksne der er alene væk 
 Julemusik kunne have passet godt ind 
 mest for voksne 
 Træet er ikke fuldt optimeret til pladsen og markedet 
 Folk skal have af  at vide at det fuldstændigt ligemeget hvilken idé 
 “Jamen, jeg har ikke styr på, hvad der har været her før” 
 Når vi interagerer for meget med folk regner de med at vi skriver ønsket ned for dem 
 Lave en børne separat børneversion 
 Det virker som om folk ikke lader sig begrænse af hvad der har været her før - måske 
fordi mange ikke kommer her så ofte 
 Skruer i børnehøjde 
 
Ideer 
 Kageaften 
 Modeshows 
 Poesi aftener 
 Tegneworkshop 
 Hulebygning 
 Film og drinks 
 Ansigtsmaling - for børn 
 Poetry slam 
 Rapbattles  
 Klassiske koncerter 
 “De nielsenske saloner” 
 Kvindecaberet  
 Skrive kursus for børn 
 Dance battles 
 Flere quizzer  
 Kommunikationsforedrag - 28102825 (selvpromovering) 
 Børnebingo 
 Smykkeværksted 
 
